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Budete 


Kvalita i výkon 
pro 3D hry 


Akční model počítače s rychlým procesorem 
Intel? Pentium“ III 667MHz a výbornou 3D 
grafikou GeForce 2 MX nabízí nejvyšší 
dimenze výkonu. Nadstandardní výbava, 
spousta her a skvělé příslušenství zdarma, to 
vše ve vás vyvolá vlnu emocí ! 


pentium“/// 


Alivio 5000 


© procesor Intel? Pentium“ III 667 MHz 
© 64 MB SDRAM, 133MHz 

© HDD 20.0 GB, UltraATA/100 s 
© grafika AGP Asus GeForce 2 MX/16MB ně 
© CD-ROM 48x Sony = 
© audio SoundBlaster 128 PCI 

© aktivní repro 2x10W 

© Windows 98 CZ, SW výbava 

© klávesnice, myš s podložkou 

© hry Drakan, Rollcage, Wargasm 

© záruka 2 roky | - 
© 15" monitor za příplatek 5900,- 39 030,- s DPH 


Brno - Kounicova 67a, tel.: 05-41125350, Bruntál - náměstí Míru, tel.: 0646-717851, Břeclav - Husova 25, tel.: 0627-322390, České Budějovice - Branišovská 2, tel.: 038-46606, Český Těšín - Jablunkovská 1206, tel.: 0659-746972, Dačice - Antonínská 18/1l, 
tel.: 0332-420191, Děčín - Fůgnerova 353/4, tel.: 0412-511167, Frýdek-Místek - Nádražní 1100, tel.: 0658-622338, Havířov - Opletalova 608, tel.: 069-6884862, Havlíčkův Brod - Jihlavská 318, tel.: 0451-26544(426544), Hradec Králové - Brněnská 375, tel.: 
049-5260366, Hranice - Farní 41, tel.: 0642-203784, Cheb - náměstí Krále Jiřího 6/507, tel.: 0166-439848, Chomutov - Školní 1037, tel.: 0396-27169, Jeseník - Masarykovo nám. 60, tel.: 0645-411248, Jihlava - Chlumova 1, tel.: 066-7330500, Jindřichův 
Hradec - Jarošovská 4331, tel.: 0331-321 070, Kadaň - Jungmannova 621, tel.: 0398-319141, Karlovy Vary - Truhlářská 739, tel.: 017-35 66 974, Kladno - Kleinerova 1469, tel.: 0312-62 36 23, Klatovy - Zlatnická 33, tel.: 0186-25277, Kolín - Kutnohorská 102, 
tel.: 0321-715000, Krnov - Hlubčická 5, tel.: 0652-717501, Kroměříž - Moravcova 261, tel.: 0634-26321, Liberec - Londýnská 51/2, tel.: 048-5100325, Louny - Mírové náměstí 48, tel.: 0395-655 165, Mladá Boleslav - Tř. Václava Klementa 131, tel.: 0326-2866, 
Most - Fr.Halase 1443, tel.: 035-6108990-2, Nový Jičín - Gen. Hlado 6, tel.: 0656-707424, Olomouc - 1. máje 29, tel.: 068-5224781, Opava - Masarykova 27, tel.: 0653-627 784, Ostrava - Nemocniční 12, tel.: 069-6152111, Pardubice - Jana Palacha 660, tel. 
040-6335445, Plzeň - Karlovarská 22, tel.: 019-531134, 533 953, Praha 6 - Běžecká 1, tel.: 02-51022300, Praha 6 - Bubenečská 13, tel.: 02-24314483, Praha 4 - Na Pankráci 16, tel.: 02-61216865, Praha 8 - Pobřežní 3, IBC, tel.: 02-24835150-3, Průhonice - 


Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 711 00 Slezská Ostrava, www.atcomp.cz 


Logo Intel Inside, Intel a Pentium jsou registrovanými ochrannými známkami Intel Corporation. 
Dodavatel si vyhrazuje právo měnit ceny a technické specifikace výrobků. Počítač je k dostání za akční cenu a nelze na něj uplatnit další slevy. 


Doufám, že jste vstoupili do nového roku co nejlépe 
a že jste přečkali i onu neobvykle dlouhou šestitýdenní 
pauzu, na kterou jsme minule upozorňovali, ale která 
přesto pár čtenářů zaskočila. Vánoční svátky nám tak, 
snad vůbec poprvé, sice nenarušila uzávěrka, 
ale vynahradili jsme si to vymýšlením vše- 
možných změn a úprav, které vám chce- 
me představit v příštím čísle. Tímto 
bych také rád poděkoval za všechny 
připomínky, které jsme od vás dosta- 
li běžnou i elektronickou poštou — 
věnovali jsme jim pozornost, 
a pokud to bude jen trochu možné, 
pokusíme se o jejich realizaci. 


Slovo chceme pro změnu dát i vám, 

čtenářům — a to hned několika způso- 

by. Vedle hlasování do Top 10 jsou to 

čtenářské recenze, ve kterých máte 

poprvé příležitost říci nejen nám, ale i všem 

ostatním, co si o té které hře myslíte. A proto- 

že víme, že jste ducha soutěživého, jsou pro vás 

v obou případech připraveny zajímavé ceny. Dojde i na 

vaše dopisy, zejména pokud nám nějaké opravdu zají- 

mavé a podnětné napíšete, abychom měli do příštího 
čísla z čeho vybírat. 


Rozhodně to ale neznamená, že bychom tomuto 
číslu GameStaru věnovali méně pozornosti než obvykle. 
Vedle recenzí na opravdové herní perly, které vyšly 
těsně před Vánocemi, naleznete uvnitř i (dalo by se říci, 
že tradiční) Gammy — tedy hlasování o nejlepší hru 
uplynulého roku či třeba zajímavá preview. Na CD jsme 
tentokrát umístili tři české překlady her. Je to zejména 
čeština do hry Rage of Mages II, jejíž plná verze byla 
u minulého čísla, dále je to perfektní čeština pro 3D akci 
Star Trek: Voyager — Elite Force a v neposlední řadě 
i překlad výborného Nocturne. Více prostoru jsme ten- 
tokrát věnovali i plné hře Total Annihilation (na prvním 
CD tak naleznete o něco méně demoverzí), které je též 
věnována příručka X-Tra. Jsme přesvědčeni, že legenda, 
jakou Total Annihilation bezesporu je, si zvláštní pozor- 
nost zaslouží. A pokud snad patříte mezi ty, kdož prefe- 
rují aktuální dema a programy, pak vězte, že i vám bude 
od příště vyhrazeno v GameStaru více místa. 


Lukáš Erben 
šéfredaktor 
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Jestli si s dobrodružstvím Alenky v říši 
divů asociujete pouze roztomilou pohád- 
ku pana Disneyho, pak budete počí- 
tačovým zpracováním podivného světa za 
zrcadlem přinejmenším šokováni. 


AMERICAN MCGEE'"S ALICE 


26 


Stálí spolupracovníci 
Viktor Bocan 
viktor bocanAidg.cz 
Lukáš Codr 
lukas codrAidg.cz 
Milan Jablonský 
milan jablonskyAidg.cz 
Jan Kálal 
jan kalal©idg.cz 
Jan Michlík 
jan michlikAidg.cz 
Vladimír Mrázek 
vladimir mrazekAidg.cz 
Libor Vacata 
libor vacataAidg.cz 
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GIANTS: 
CITIZEN KABUTO 


Jazyková úprava a redakce: 
Kateřina Švejdová 


Engine CD: 
© IDG Czech, a. s. 


Grafická úprava: 
Vítězslav Gric 
vitezslav gricAidg.cz 
Klára Sádlová 
klara sadlova©idg.cz 
Jan Lapáček 
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HITMAN: CODENAME 47 


Povolání nájemného vraha nepatří mezi ty nejpo- 
hodovější. Kredit tohoto nevšedního zaměstnání 

patrně nezvýší ani počítačová simulace 
s přiléhavým názvem Hitman: Codename 47. 


Osvit: 
TypoText, s. r. o. 


GameStar on-line: 
wwww.gamestar.cz 


Webdesign: 
Vítězslav Gric 
vitezslav gricAidg.cz 


Adresa redakce: 
GameStar, IDG Czech, a. s. 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5 
Tel.: (02) 570 88 133 (šéfredaktor) 
(02) 570 88 114 (redakce) 

Fax: (02) 652 08 12 


Inzerce: 
Tel.: (02) 570 88 116 
Fax: (02) 652 08 12 


Předplatné 
ČR: IDG Czech, a. s. 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5 
Tel.: (02) 57 088 161-2 
Fax: (02) 65 208 12 
E-mail: predplatne Aidg.cz 
SR: Magnet-Press Slovakia, s. r. 0. 
Teslova 12, P.0.Box 169, 830 00 Bratislava 3 
Tel./fax: (07) 44 45 46 28, (07) 44 45 06 93 
E-mail: magnet ©press.sk 


Pokud jste čekali na revoluční 
mix akce a strategie, nebudou 
vaše očekávání zcela naplněny. 
Spokojíte-li se „pouze“ s jed- 
nou z nejlepších akčních her 
loňského roku, vaše nadšení 
nebude znát mezí. 


Distribuce: 
IDG Czech, a. s. KY 50 Crime Cities 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5 N VIN A PREVIEW 52 Gift 
Tel.: (02) 57 088 163, fax: (02) 652 08 12 : 
E-mail: distribuce ©idg.cz 12 Novinky 53 The Mummy 
Registrace: MK ČR 8035 18 Anarchy Online 
ISSN: 1212-3331 22 Neverwinter Nights Strategie 
Tiskne: 54 Call to Power II 
Spo pMě závody, o.s. 56 Battle Isle: The Andosia War 
Rozšiřuje ÚDT, Mediaprint 4 Kapa, RECENZE 60 Jagged Alliance 2: Unfinished Business 
TransPress, 7 RX, Redit, BMSS-Start, 
PC info. Akční 


Cena kompletu GameStar Pro 
se dvěma CD: 150 Kč 


Náklad: 32 000 výtisků 
Prodaný náklad je ověřován ABC ČR 


26 American McGee's Alice 
32 Giants: Citizen Kabuto 
36 Tomb Raider: Chronicles 
40 Oni 

44 Hitman: Codename 47 
48 Ouake III: Team Arena 


Sport 
62 Colin McRae Rally 2.0 
66 Virtual Pool 3 
67 Tiger Woods PGA Tour 2001 
68 Championship Manager 00-01 
69 Warm Up! 


na CD Motocross Mania 


VÝHERCI SOUTĚŽE VÝHERCI SOUTĚŽE 
CREATIVE LOGITECH 
Z MINULÉHO ČÍSLA Z ČÍSLA 24 


1. cena — Petr Chovanec, Praha 14 1. cena - Pavel Brettschneider, Praha 
2. cena — Rostislav Serbín, Dobřany 2. cena - Libor Matula, Bruntál 
3. cena — Radek Malý, Česká Lípa 3. cena — Zdeněk Marek, Zásada 

4. cena — Jan Ptáčník, Domažlice 


Hvsgo ii 


INTEL PENTIUM 4 


Nový procesor od Intelu je konečně na 
světě. O tom, zdali je Pentium 4 důvo- 
dem k všeobecnému veselí, nebo jen 
Něšína zbytečně drahým luxusem, referuje 

e Lukáš Erben. 


94 


ANARCHY ONLINE 


Ať už se vám při vyslovení slov „internet“ a „hraní“ vybaví cokoliv 
(Solitairem počínaje a EverOuestem konče), rozhodně byste neměli minout 
obsáhlé pojednání o jedné z nejslibnějších chystaných multiplayer-only her — 
Anarchy Online. 
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Nebo spíše ona. Navlékneme-li Laru Croft do 1 

slušivého manga kabátku (zapneme až ke O 
krku), výsledkem bude sličná dívčina velice 
podobná hlavní hrdince hry Oni. 


STUPID INVADERS 


Invaze hloupoučkých mimozemšťanů na naše monitory dopadla "7 o 
o něco hůře, než jsme původně očekávali. O důvodech našeho 
zklamání podrobně informuje recenze Tomáše Varoščáka. 


P NĚ = 
Adventure/RPG NÁVODY 
70 Stupid Invaders 84 Cheaty 
72 Blair Witch Volume 3: The Elly Kedward Tale > : 
74 Resident Evil 3: Nemesis u na CD Wizards 8 Wariors (Tipy A Triky) 
77 Pohádka o Mrazíkovi, Ivanovi a Nastěnce 
na CD Sea Dogs REDAKČNÍ RUBRIKY 
na CD Road to Eldorado 3 Úvodník 
Simulátory 4 Obsah 
78 B-17 Flying Fortress: The Mighty Eighth 6 Obsah CD 1 
82 Battle of Britain 7 Obsah CD 2 
8 Story: Gammy 2001 
HARDWARE 24 Game Boy 
86 Retro: Ony... 
94 Intel Pentium 4 88 On-line: Rádia na internetu 
96 Jak na to! 90 Inside: Spravedlnost on-line 


97 Cambridge SoundWorks FPS1500 92 Čtenářské recenze =] 
98 ČKD 93 iiyama Top 10 
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OBSAH CD 1 


OBSAH CDI 


Díky plné hře Totaf Annihilation, která zabírá značnou část obou CD, nenaleznete 
na naší příloze tolik demoverzí, jako je tomu běžně. Snažili jsme se však co 
nejlépe využít prostoru a vybrali jsme pro vás dle našeho názoru nejzajímavější 
dema, několik patchů a trainerů na nejhranější hry a samozřejmě i několik 
českých překladů — mimo jiné Rage of Mages 2 (plnou hru z minulého čísla) 
a Star Trek Voyager, který vám GameStar přináší jako vůbec první. Na prvním CD 
se tak spolu s demy, trainery, patchi a CDStarem nacházejí kampaně Total 
Annihifation. Druhé CD obsahuje instalační soubory Totaf Annihilation 
a demoverzi akčního nářezu Gunman Chronicles. 


Half-Life je nesmrtelný. Dokazuje to nejen 
úspěch samotného titulu, který stále patří 
mezi nejpopulárnější akční hry, ale i zájem 

o různé konverze, z nichž je asi nejznámější 
multiplayerový Counter-Strike. Zbrusu 
novým výtvorem z této kategorie je 

i Gunman Chronicles, hra recenzovaná 

v minulém čísle, na niž si svůj vlastní názor 
můžete díky této demoverzi udělat i vy sami. 


Rewolf/Sierra 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 30 MB 
3D akcelerace: D3D, OpenGL 
Multiplayer: ne 


levé myšítko 
pravé myšítko 
mezern 


E 


(CD 1) 

Sport 

Codemasters 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 30 MB 
3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ne 


Hratelná demoverze velmi kvalitního 
pokračování původně konzolistické závodní 
hry Collin McRae Rally nabízí k ochutnání 
čtyři okruhy (UK, Austrálie, Švédsko a Itálie) 
za volantem sportovní úpravy vozu Ford 
Focus. Na co tedy ještě čekáte? 


Ruční brzda mezerník 
Pohled zpět R 
Změna výhledu © C 


Akcelerace 
Brzda 
Vlevo 
Vpravo 


šipka nahoru 
šipka dolů 
šipka vlevo 
šipka vpravo 


TRAINERY 


Aliens vs. Predator Gold 

American McGee's Alice 

Baldur's Gate II: Shadows of Amn (2x) 
Dino Crisis 

Giants: Citizen Kabuto 

No One Lives Forever 

Project IGI (2x) 

Tomb Raider: Chronicles 


PATCHE 


Colin McRae Rally 2.0 (1.05) 
Diablo II (1.04) 

Giants: Citizen Kabuto (1.1) 
Red Alert 2 (1.003) 
Sacrifice (patch 2) 

Total Annihilation (3.1) 


HRATELNÁ DEMA 


Colin McRae Rally 2.0 
Gunman Chronicles (na CD 2) 
Tomb Raider: Chronicles 


GDSTAR 


Motocross Mania (recenze) 

Nocturne (kompletní čeština) 

Rage of Mages 2 (kompletní čeština) 

Road to Eldorado (recenze) 

Sea Dogs (recenze) 

Star Trek Voyager: Elite Force (kompletní čeština) 
Total Annihilation (nové jednotky) 

Wizards £ Warriors (tipy a triky) 


RT66 je ve znamení velikostního 
omezení, přesto některé rubriky doslo- 
va kypí zdravím, zvláště Hry, Kinema 
a Knihomol dosáhly dosud nevídaného 
rozsahu, jestli si nedáme pozor, bude 
z nás za chvíli mediální impérium. 


L 4UKrihomol:zs8 
p omol i 
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Core Design/Eidos 

Minimum: Pll 266, 16 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 30 MB 
3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ne 


Hratelná demoverze Tomb Raider: 
Chronicles, zatím posledního dobro- 
družství legendární Lary Croft, by rozhod- 
ně neměla uniknout vaší pozornosti, stej- 
ně jako recenze na hru, kterou v tomto 
čísle otiskujeme. 


Dopředu 


šipka nahoru 
Úskok vzad 


šipka dolů 
šipka vpravo 
py a vlevo 


Tasení zbraní mezerník 
Střelba Ctrl 
Inventář Esc 


SPOUŠTĚNÍ GAMESTAR ENGINU 


Náš obslužný program („engine“) se 
nachází na obou CD, ovšem s ohle- 
dem na to, že jsme chtěli zachovat 
funkčnost  autorunu hry Total 
Annihilation, je třeba jej spustit 
ručně. Stačí si ve Windows otevřít 
obsah CD-ROM a spustit (poklepat) 
soubor gscd.bat z kořenového adre- 
sáře CD, případně si přečíst instrukce 
v souboru PRECTI.TXT. 


GAMESTAR CD 


Minimální požadavky CD engine: PC 486/100, Windows 95, 16 

MB RAM, 4x CD, SVGA 800 x 600/HiColor, zvuková karta 

Minimální požadavky pro provoz s hudbou: P 166, Windows 95, 

32 MB RAM, 8x CD, zvuková karta 

Minimální požadavky demoverzí a programů na tomto CD se 

mohou výrazně lišit! 

Požadované místo na disku uváděné u demoverzí her je zjišťováno 

po jejich instalaci. Některé demoverze vyžadují v průběhu instalace 

až trojnásobek této hodnoty. 

Většina programů (demoverzí, aplikací a utilit) na tomto CD byla 

vytvořena třetími stranami a je distribuována na bázi 

shareware/freeware/public domain. Vydavatelství IDG Czech 

nenese odpovědnost za škody, jež by mohly být způsobeny 

použitím těchto programů 

CD bylo testováno antivirovými programy s databází k 15. 1. 2001 
Váš GameStar tým 


INSTALACE 


Total Annihilation zabírá dvě cédéčka 
— a obě jsou herní. Pro instalaci, multi- 
player a skirmish (pseudomultiplayerový 
mód hry, kde protivníky zastupuje počí- 
tač), slouží CD 2, budete-li si chtít zahrát 
jednu ze dvou kampaní, vložíte do 
mechaniky CD 1, na kterém jsou také 
demoverze a shareware. 


Samotná instalace probíhá standard- 
ním způsobem — prostě strčte první 
cédéčko do jednotky CD-ROM a počkejte, 
až se spustí autorun, který vám instalaci 
sám nabídne. Nespustí-li se (třeba proto, 
že ho máte vypnutý), spusťte ručně sou- 
bor „Setup.exe“ v kořenovém adresáři 
disku. 


Kromě standardní hry a DirectX (ty 
instalujte jen v případě, že na svém počí- 
tači už nemáte novější verzi) můžete nain- 
stalovat i devadesátimegovou „Multi- 
player Spawn“ verzi — ta vám umožní hru 
spustit i bez přítomnosti cédéčka 
v mechanice, ovšem hrát můžete jen mul- 
tiplayer (a jeden z vás mít cédéčko musí). 


Po instalaci ještě vřele doporučuji 
instalaci posledního patche, který najdete 
na standardním GameStar CD. Nejde 
v něm totiž jenom o opravy chyb, ale 
i o přidání nových vlastností, vylepšení 
ovládání a v neposlední řadě o několik 
nových jednotek a budov. 


Spolu se hrou se vám mimochodem 
ocitne na disku i originální manuál 
(v angličtině) ve formátu PDF — najdete 
ho v adresáři, do kterého jste TA nain- 
stalovali. 


Některé hry se stávají legendami. 
Jednou z nemnoha legend v tolik 
početné rodině realtimových 
válečných strategií je i Total 
Annihilation. 


CHARAKTERISTIKA 


Total Annihilation je velmi dobrá realti- 
mová sci-fi válečná strategie „ze staré školy“ 
— je tedy dvourozměrná (tedy NA POHLED 
dvourozměrná — ve skutečnosti jsou totiž 
jednotky ve 3D a třetí rozměr hraje roli 
i v samotném hraní), na dění hledíte svrchu, 
těžíte suroviny, stavíte domečky, obranné 
věže atd. Krom toho hra přináší docela dost 
novinek a vůbec nadstandardností, které 
nejsou běžné ani u nejnovějších pokračo- 


HARDWAROVÉ POŽADAVKY 


Total Annihilation je už nějaký ten týden 
na světě — a to dobré na tom je, že její hard- 
warové požadavky, v době vydání docela 
krvavé, jsou dnes leda pro smích. K běhu hry 
potřebujete Windows 95 (nebo novější), 
počítač alespoň s procesorem Pentium 100 
(doporučeno P 133), 16 MB RAM (lépe 24 
nebo 32), CD-ROM a alespoň 40 MB místa na 


PLNOU VERZI HRY VÁM PŘINÁŠÍ 


=game hall 


herna nevýherních hracích automatů 
Jungmannova 22, Praha 1 


vatelů. Krajina je ve skutečnosti troj- 
rozměrná (kdo je na kopci, dostřelí dál, 
z vrcholku je lépe vidět, z kopce se jede rych- 
leji než do kopce), a ač je hra realtimová, 
můžete si libovolně zpomalovat nebo 
zrychlovat čas (a dokonce jej zastavit 
a příkazy rozdávat během pauzy). K dispozi- 
ci jsou hned dvě kampaně po dvaceti pěti 
misích a nepřeberně map pro skirmish 
a multiplayer (skoro čtyřicet). 


harddisku. Pro multiplayer jsou požadavky 
(hlavně na paměť) malinko tvrdší — v pod- 
statě platí, že čím více hráčů bude hrát, tím 
více paměti by měli mít (v počítači, pocho- 
pitelně). Multiplayer lze hrát mnoha způsoby 
— v simulovaném módu proti počítači (skir- 
mish), ve dvou po modemu či kabelu, a až 


v osmi po lokální síti nebo internetu. 


Total Annihilation se ovládá v podstatě 
stejně, jako každá jiná realtimová strategie. 
Stavíte základnu, vyrábíte jednotky, ničíte 
nepřítele — a tak pořád dokolečka dokola. 
Nemá cenu se tu příliš rozepisovat — 
k časopisu vám v rámci knížeček v rubrice 
X-Tra přinášíme detailní pitvu celé hry — 
tak se dobře bavte. 


Viktor Bocan 
01G0001 
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GAMMY 


A je to tu zase. Se začátkem nového roku (století, tisí- 
ciletí atd.) je čas na rekapitulace všeho druhu. A pro 
nikoho asi nebude překvapením, když na stránkách 
našeho magazínu budeme bilancovat to nejlepší, co se 
za poslední rok na poli počítačové zábavy urodilo. 


V žádném případě však nechceme o nejlepších titulech jed- 
notlivých herních žánrů rozhodovat sami. Vybrali jsme pouze 
trojici (dle našeho názoru nějakým způsobem zajímavých, pří- 
nosných a obecně kvalitních) titulů, nicméně poslední slovo 
budete mít pochopitelně vy — naši čtenáři a hráči. Pokud se se 
žádným z našich tipů neztotožníte, nic nebrání tomu, abyste 
nominovali v každé herní kategorii vašeho osobního favorita. 
A protože víme, že nic (a už vůbec ne vaše názory) není zadar- 
mo, máme pro vás slušnou motivaci. A tou není nic jiného, než 
kapesní MP3 přehrávač Nomad se zabudovaným 6GB pevným 
diskem z produkce partnera našeho (vašeho) hlasování, firmy 
Creative. Tím ale výčet cen pro vás ani zdaleka nekončí: dále 
máme připraveno množství propagačních předmětů, originál- 
ních počítačových her a celoročních předplatných našeho 
magazínu. Dost důvodů pro to, vyplnit anketní lístek a odeslat 
ho do konce února na adresu GameStar, Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5, nebo zavítat a provést vaši volbu skrze naši 
internetovou stránku www.gamestar.cz/gammy. Výsledky 
i jména výherců budou zveřejněny jak na této internetové 
stránce, tak i v přespříštím vydání GameStaru (28/2001). 
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No One Lives Forever 


My name is Kate. Kate Archer. Těmito 
slovy by mohl začínat nový film, v němž 
by hlavní roli ztvárnila představitelka 
hry No One Lives Forever — tajná vládní 
agentka Kate Archer. Svým suše odmě- 
řeným humorem, neohroženým charak- 
terem i celkovým charismatem „La 
Femme Fatale“ se „James Bond v suk- 


Giants: Citizen Kabuto 


Po boku rovněž božsky vyhlížejícího, ale 
ke své smůle nešťastně zmateného 
a poněkud nepřehledného Sacrifice, byly 
Giants: Citizen Kabuto jedním z netrpělivě 
očekávaných titulů loňského roku. Podle 
prvních informací měla být hra, za kterou 
stojí tvůrci legendárního MDK, zajímavým 
hybridem mezi akcí a realtime strategií, 


Deus Ex 


Kdybyste nás o půlnoci probudili 
a zeptali se, co byla nejlepší akční 
adventura minulého roku, odpovíme 
bez váhání: Deus Ex. Zkušenosti 
Warrena Spectora s původním System 
Shockem jsou prostě znát, a tak je 
tahle hra vším, čím nebyl (jinak po 
všech stránkách výtečný) System 


RA 


STRATEGIE 


Shogun: Total War 


Shogun: Total War je hra, na kterou se 
dlouho čekalo, hra, která hodně slibovala 
= a hra, která hodně splnila. Tato strate- 
gie ze starého Japonska se hraje ve dvou 
rovinách a fascinující je, že obě, tj. jak fan- 
tastické, historickou atmosférou čišící 
realtimové výpravné 3D bitvy, tak pře- 
mýšlivý strategický kříženec Civilizace 


The Sims 


„Tak trochu jiná stavěcí strategie“ The 
Sims patří k nejoriginálnějším hrám 
vůbec. Od samého počátku se na pro- 
jekt hledělo s nedůvěrou, po celou 
dobu vývoje jen málokdo tušil, jak to 
všechno vlastně dopadne. A ejhle, žeb- 
říčky prodejnosti, nadšené recenze 
i vlastní herní zážitky přinutily nevěřící 


Zeus: Master of Olympus 


Hráčům strategií důvěrně známá 
firma Impressions vyrábí starověké 
budovací strategie už léta — a každá 
další je lepší než ta předchozí. Zeus: 
Master of Olympus je vyvrcholením 
celé řady, přináší to nejlepší ze svých 
úspěšných předků a přidává do toho 
něco nového a neotřelého. Strategie, 


(GS 25/2000, 90 %) 


ních“ dozajista zapíše do podvědomí 
všech počítačových hráčů. Pomoci mu 
(jí :-) v tom může být třeba i nejnovější 
verze LithTech enginu, skvěle navržené 
mise a nepřeberné množství top-agent- 
ského vybavení jako výbušné rtěnky, 
miniaturní kamerka zabudovaná do 
skel slunečních brýlí a dokonce i model 


(GS 26/2001, 90 %) 


ale vše nakonec dopadlo trochu jinak. 
Strategických prvků nalezneme množství 
menší než malé, přesto jsme v minulém 
roce viděli a hráli jen málo stejně chytla- 
vých a zábavných akčních her. Vizuální 
kvality jsou sice vykoupeny krvavými 
hardwarovými nároky, ale na rozdíl od 
jiných jsou skutečně oprávněné. 


(GS 20/2000, 90 %) 


Shock 2. Skutečně jen stěží byste hle- 
dali hru, která je zároveň tak detailní, 
propracovaná, nelineární a k tomu ještě 
perfektně zpracovaná ve 3D (za které 
vděčí enginu Unreal). Jedinou vadou 
na kráse této bezesporu geniální pře- 
mýšlivěji laděné akce tak byly vysoké 
„jazykové“ nároky na hráče — každo- 


(GS 18/2000, 95 %) 


a šachů, fungují a obě se skvěle hrají. 
Však se také najde hodně lidí, kteří 
Shoguna mají za politickou strategii na 
tahy (bitvy nechávají vyřešit počítačem), 
i lidí, kteří nehrají nic jiného než další 
a další pompézní středověká střetnutí. 
Shogun se dozajista řadí mezi absolutní 
špičku posledních let — pravidly, zpraco- 


(GS 16/2000, 80 %) 


zavřít pusu — a hrát a hrát a hrát. The 
Sims je simulátor rodinného života, 
simulátor rodinného domku, simulátor 
nás — lidí. Není dokonalý, a vlastně ani 
nemůže - je totiž první. Ač je mu tedy 
vytýkána © mělkost, © stereotypnost 
a nedotaženost, už vždycky bude patřit 
k legendám, k titulům, které se zlatým 


(GS 24/2000, 85 %) 


kde budujete rozsáhlé starořecké 
město, podlézáte bohům, odháníte 
barbary, vypořádáváte se s katastro- 
fami, nemocemi i nespoutanými pří- 
rodními živly, neurazí ani švým audio- 
vizuálním zpracováním a už vůbec ne 
konceptem. Není divu, když autoři 
měli tolik času, aby jej vybrousili. 


hárající fenky pudla, který spolehlivě 
odláká pozornost každého hlídacího 
psa... Zkrátka a dobře: na konci roku 
nám fešná agentka a její poutavé 
dobrodružství udělalo všem velikou 
radost. Doufáme, že i vám. 


Na poli akčních her se kvalitních titulů sto- 
jících za pozornost vyrojilo mnohem více, 
než můžeme jmenovat. Namátkou vzpo- 
meňme jen úžasný, leč přespříliš krátký 
Star Trek: Voyager - Elite Force, remake 
konzolové legendy Metal Gear Solid, half- 
lifovsky laděný Gunman Chronicles, realis- 
tický Delta Force: Land Warrior, temný 
Thief Il: The Dark Project a v neposlední 
řadě třeba také ortodoxně komiksově-roc- 
kový Kiss Psycho Circus: The Nightmare 
Child. 


pádně nyní vám již můžeme spokojeně 
prozradit, že i na jejím odstranění se 
v tuto chvíli pracuje, a tak si Deus Ex 
budete moci již brzy zahrát i v češtině. 
Co dodat, snad jen, že nejste-li si svou 
volbou jisti, stačí najít GameStar 20 
a nalistovat recenzi, nebo ještě lépe si 
Deus Ex rychle koupit a zahrát. 


váním, trvanlivostí i nevšedním herním 
zážitkem vysoko vybočuje nad běžný prů- 
měr. 


Mezi tituly, které se v průběhu minulého 
roku těšily oblibě hráčského publika 
(a stále ještě těší a pravděpodobně i nadá- 
kud kontroverzní pokračování veleúspěšné 
série Command 6 Conguer: Red Alert 2, 
výtečný, i když trochu složitý Sudden 
Strike nebo datadisk © Homewworld: 
Cataclysm. Námi doporučované trojice se 
tedy v žádném případě nemusíte nijak 
striktně držet a nominovat můžete dle 
svého přesvědčení vašeho osobního stra- 
tegického favorita. 


písmem zapsaly do kroniky hraní. A to 
nejen proto, že dokumentuje, že šláp- 
nout do neznáma se může vyplatit. 


Najdou se příznivci série, kteří nejno- 
vější kousek odsuzují a vyčítají mu 
pošlapání starých pravidel a přílišné 
veň obtížnosti — ti nechť berou nomi- 
naci titulu na nejlepší strategii roku 
jako ocenění celé řady. Ta si to totiž 
určitě zaslouží. 
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SPORT 
Grand Prix 3 


Dlouho jsme museli čekat, než se Geoff 
Crammond konečně odhodlá pustit své 
milované dítě mezi hráčskou veřejnost. 
Od vydání Grand Prix 2 uplynulo dlou- 
hých pět let a tato všeobecně uznávaná 
nejlepší Formule 1 pro PC všech dob už 
netrpělivě čekala na svého pokořitele. 


Nominovány jsou pouze tři hry, takže tu 
máme ještě velice kvalitní „odpad“ dalších 
sportovních kousků. Není moc místa, tak 
budu jen stručně jmenovat — zařazení mezi 
nejlepší sportovní hry roku 2000 by si urči- 
tě zasloužily i tyto tituly: Superbike 2001, 
F1 2000, F1 World Grand Prix, Motocross 
Madness, Midtown Madness 2, Links LS 
2000, Euro 2000, FIFA 2001, Sydney 2000, 
Nascar Heat, Championship Manager 00- 
-01 a na prvním místě musím jmenovat 
závodní hru Colin McRae Rally 2.0, které 
unikla nominace jen o stroupek na pleši... 


Přestože jen za rok 2000 vyšlo hned 
několik kvalitních simulací těchto nej- 
populárnějších automobilových závodů 
na naší zeměkouli, nakonec se většina 
hráčů i recenzentů shodla na tom, že 
nový král závodů Formule 1 pochází ze 
stejné stáje, jako ten odstupující: 
Grand Prix 3 je skutečně výtečnou 


NHL 2001 


Ani se nedalo čekat, že by mezi třemi 
„nominovanými“ sportovními hrami na 
rok 2000 mohl chybět nový hokej od EA 
Sports. Tentokrát si to ovšem zaslouží 
mnohem víc než loni, kdy se NHL 2000 
stala díky naší nominaci, ale hlavně z vaší 
vůle a díky vašemu hlasování sportovní 
hrou roku 1999. NHL 2001 zdobí výtečná 
hratelnost, propracovanost herního engi- 
nu i široká paleta možností, jak přizpůso- 


Need for Speed: Porsche 2000 


Na seriál akčních závodních her Need for 
Speed se hráči v posledních dvou letech 
začali dívat trochu s despektem, a nikdo 
se jim nemohl divit. Hra začínala pomalu 
ztrácet dech a především svou nejsilnější 
přednost, báječnou hratelnost. Loňský 
díl pod titulem Need for Speed: Porsche 


ADVENTURE/RPG 


The Longest Journey 


Podle našeho názoru nejlepší adventu- 
rou tohoto roku a také jediným zástup- 
cem této nepočetné skomírající skupin- 
ky v nominacích Gammy za loňský rok se 
stává nepříliš propagovaná, avšak po 
všech stránkách dokonalá hra The 
Longest Journey. Nenápadný titul z pro- 


V davu, který marně buší na vrata arény 
s nápisem Gammy 2001, zůstala řada 
titulů, na něž my, a potažmo celá herní 
historie hned tak nezapomene. Jmenujme 
například zmiňovaný Escape from 
Monkey Island, nenápadný, leč velezábav- 
ný Soulbringer, studené Icewind Dale, jež 
posloužilo jako jakási příprava na 
Baldur's Gate II, originalitou překypující 
Vamipre: The Masguerade — Redemption 
či westwoodovský Nox, jenž sice vyšel 
o pár měsíců dříve než Diablo II, avšak 
stejně zůstal v jeho stínu. 


2000 sice obsahoval „pouze“ auta 
z dílny jedné světoznámé značky (a bylo 
to ausgerechnet Porsche, kdo by to 
řekl?), ale vrátil se k zábavnosti a sviž- 
nosti prvních dílů. Navíc právě „totalita“ 
jediné automobilové značky byla kupodi- 
vu ku prospěchu věci, oba hlavní herní 


(GS 19/2000, 100 %) 


dukce norského Funcomu překvapil 
skvělým příběhem kombinujícím fantasy 
a sci-fi, ale též dokonalou atmosférou 
a na míru ušitým zpracováním. Úspěch 
The Longest Journey je zajímavý také 
proto, že v souboji o nejlepší adventuru 
loňského roku porazil ambiciózní čtvrté 


Diablo II 


Diablo II mnohé překvapilo. Pravdě- 
podobně nejočekávanější hra herní his- 
torie se s velkou pompou vyloupla na 
světlo světa na počátku loňského léta 
a vyvolala rozporuplné reakce. Jedni byli 
spokojeni, neboť dostali přesně to, co 
chtěli — tedy vylepšený první díl, jiní byli 
z úplně stejného důvodu zklamáni. 
Každý má právo na svůj názor a i přesto, 
že si myslíme, že Diablo II je jedním z nej- 


Baldur's Gate II: Shadows of Amn 


I když mu podle číselného hodnocení 
schází k dokonalosti pouze krůček, je 
pokračování skvělého RPG Baldur s Gate 
s podtitulem Shadows of Amn podle 
mého názoru nejlepší hrou z rubriky 
Adventure/RPG, která se v loňském roce 
na trhu objevila. Možná je to tím, že mám 


10 


ameStar 


RPG hry díky jejich pestrým fantasy pří- 
běhům přece jen o trochu raději než 
mnohdy do reálnějších prostředí zasaze- 
né adventury, možná je to vlivem několi- 
kadenního doslova rituálního hraní. Ať je 
to jak chce, nikdo z těch, kdo 
Baldur's Gate II: Shadows of Amn hráli, 


(GS 22/2000, 95 %) 


závodní hrou, především díky úžasné 
atmosféře, poměrně nízkým hardwaro- 
vým nárokům (ve srovnání s konkuren- 
cí) a v neposlední řadě i díky pěkné gra- 
fice — i když tady ji formule od EA 
i Eidosu o chlup porazily. Rozhoduje 
však hratelnost, a ta je u Grand Prix 3 
skvělá. 


(GS 23/2000, 90 %) 


bit obtížnost a s ní související zábavnost 
hry k obrazu svému. Nemohu a nebudu 
zastírat, že několik chybiček ve hře zůsta- 
lo, ale jednak se při nominaci na hru roku 
nehodí pitvat se v titěrnostech a druhak 
- alespoň mají v EA Sports co zlepšovat 
v připravovaném NHL 2002. Zřejmě 
žádná jiná kategorie Gammy nemá tak 
jasného favorita na vítězství jako „spor- 
tovní sekce“. Nebo ne? 


(GS 17/2000, 85 %) 


módy (Factory Driver a Evolution) jsou 
velice zábavné a dají všem závodnicky 
akčně naladěným hráčům, především na 
nejvyšší obtížnost, pěkně zabrat. 
Sečteno a podtrženo — Need for Speed: 
Porsche 2000 si nominaci na sportovní 
hru roku určitě zaslouží. 


pokračování Monkey Islandu, které ač 
se snažilo sebevíc, neuspělo především 
díky okoukanosti a místy až přespřílišné 
obtížnosti. Možná by se lidé z LucasArts 
měli zamyslet a vytvořit něco poněkud 
originálnějšího než čtvrtý díl kdysi popu- 
lární série. 


(GS 21/2000, 80 %) 


větších zklamání herní historie, do 
Gammy jej umístíme. Přes všechnu kriti- 
ku o nulové originalitě, nepohledné gra- 
fice a jiných malichernostech totiž 
Diablo II bylo přinejmenším velmi zábav- 
nou hrou s dlouhou trvanlivostí a i za pár 
let, až na ostatní tituly z tohoto žebříč- 
ku usedne prach, se budou tisíce lidí 
piplat se svými postavami na 
Battle.netu. 


(GS 24/2000, 95 %) 


nemůže tvrdit, že to není ve všech smě- 
rech vynikající RPG. Stejně jako loni 
Planescape: Torment i letos je mým favo- 
ritem kůň ze stáje dábelského BioWare. 
Jestlipak tomu tak bude i za rok? Možná 
ano, ale s největší pravděpodobností už 
u toho nebude vynikající Infinity engine. 


SIMULÁTORY 


Produkty firmy Creative jsou 
všem uživatelům počítačů 
dobře známé. Záběr firmy, 
která dala světu první oprav- 
dovou zvukovou kartu (legen- 
dární SoundBlaster), však již 
dlouhou dobu není omezen 
pouze na zvukové karty, v její 
nabídce nalezneme i grafické 
akcelerátory, hudební přehrá- 
vače, internetové kamery, CD- 
ROM a DVD-ROM mechaniky 
a mnoho dalšího počítačové- 
ho příslušenství. Zvláštní 
místo mezi nimi zaujímají 
zejména výkonné reprodukto- 
rové soupravy, a to nejen pro 
osobní počítače — např. čer- 
stvou novinku PS 2000 
Digital ocení i majitelé 
PlayStation 2. Všechny tyto 
značkové periferie patří svou 
prvotřídní kvalitou k absolut- 
ní špičce — ovšem jejich atrak- 
tivní cena je vždy o poznání 
nižší, než by se dalo očeká- 
vat. Právě proto se výrobky 
této značky těší u uživatelů 
takové oblíbenosti. 


A Crimson Skies 


Největší pecka loňského roku má ke „kla- 
sickému“ simulátoru poměrně daleko. 
Komiksově laděný život vzdušného pirá- 
ta Nathana Zacharyho, který se bije 
o svou čest a peníze v nehostinném světě 
rozdělených Spojených států, dokázal do 
kokpitu letadla přitáhnout i zaryté 
odpůrce tohoto žánru. Vzdušné souboje 


Combat Flight Simulator 2 


Pokračování povedeného bojového klonu 
Flight Simulatoru se odehrává nad azu- 
rově modrými vodami Pacifiku, kde 
v krvavých řežích soupeří Američané 
s Japonci o nadvládu nad tímto kouskem 
naší matičky Země. Ať již preferujete 
Hellcaty nebo Zera, najdete v CFS 2 vše, 
po čem srdce virtuálního letce touží — 


MechWarrior: Vengeance 


Čtvrtý díl robotického simulátoru 
MechWarrior se nesl ve znamení bojů 
dvou znepřátelených rodinných klanů. 
Nezbývá tedy něž opět usednout za 
ovládací panel některého z těžce pan- 
céřovaných monster, navěsit na něj 
rakety, lasery, kanóny či jiné výdobytky 


(6S 20/2000, 90 %) 


bizarních vrtuláků postavených podle 
hesla „když vezmeme dost silný motor, 
tak poletí i polní houfnice“ nad graficky 
vyvedenou krajinou, dynamický děj plný 
překvapení, podrazů i milostných intrik 
a v neposlední řadě také skvělý hudební 
doprovod patří k největším přednostem 
Crimson Skies. Budoucnost leteckých 


(6S 23/2000, 90 %) 


dramatické dogfighty, ničení početných 
letek bombardérů, i komplikovaná při- 
stání na letadlových lodích, ve většině 
případů s poškozeným letadlem. 
Technické zpracování je na velmi dobré 
úrovni — kromě detailních modelů letadel 
i pozemních jednotek je nutné vyzdvih- 
nout překrásné laguny korálových ostro- 


(GS 25/2000, 85 %) 


techniky budoucnosti a vydat se na 
strastiplnou cestu vstříc konečnému 
vítězství. Narozdíl od předchozího dílu 
je MW 4 laděný mnohem akčněji, což se 
příznivě projevilo zejména na hratel- 
nosti. Realismus naštěstí nešel úplně 
stranou, a když k tomu všemu přidáme 


simulátorů je v titulech přístupných širo- 
kému hernímu publiku a právě Crimson 
Skies jsou toho jasným důkazem. 


Microsoft v minulém roce s přehledem 
uhájil dominantní postavení na trhu simu- 
látorů (a to se mezi trojici nejlepších 
nedostal skvělý vesmírný Starlancer). 
Z ostatních titulů nesmíme zapomenout 
ani na GunShip!, Star Trek: Klingon 
Academy, Terminus, Super Hornet 
a Comanche Hokum. Loňský rok sice 
neměl naprosto jednoznačné favority, ale 
i tak bylo na co se dívat... 


vů, které při pohledu skrze sklo kokpitu 
představují doslova pastvu pro oči. CFS 2 
je prošpikovaný efektními kreslenými 
animacemi, které příjemně dokreslují 
život pilota válečného námořnictva. 


přepracovanou umělou inteligenci pro- 
tivníků, máme tu skutečně špičkový 
produkt. Značného vylepšení doznala 
i grafika, zejména světelné efekty před- 
stavují naprostou špičku v oboru. 
Zkrátka a dobře — pro příznivce bojo- 
vých robotů povinnost. 
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O1 ZRUŠILI 
NÁM OBI-WANA 


Podle nejnovějších informací zveřejněných 
na internetových stránkách firmy LucasArts 
byl zastaven vývoj PC verze akční hry Star 
Wars: Obi-Wan. Důvodem jsou prý omezení 
daná použitými technologiemi a zvýšení 
požadavků na kvalitu vydávaných her. Obi- 
-Wan se však neztratí úplně, ale dočkají se jej 
pouze majitelé konzolí, kteří zřejmě, soudě 
podle uvedených důvodů, neočekávají tak 
kvalitní tituly. 


O ba FOTBÁLEK 


OD VIRGINU 


Virgin Interactive se chystají vydat v prvním 
kvartálu tohoto roku virtuální fotbal 
European Super League. Dočkat by se jej 
měli majitelé PC i konzolí PSX a Dreamcast a 
hra by měla obsahovat šestnáctku nejproslu- 
lejších týmů z Evropy včetně věrných kopií 
jejich fotbalových stadionů a přesných sou- 
pisek z aktuální sezony. 


ON-LINE HRA 
STAR WARS 


LucasArts Entertainment oznámili, že chystají 
pro všechny milovníky multiplayer on-line 
hraní a filmové série Hvězdné války titul Star 
Wars Galaxies. Ten by se měl na trhu objevit 
po ukončení několikaměsíčního testování, 
které započalo na sklonku loňského roku. 
Tisícovky hráčů pak za poměrně běžný popla- 
tek deseti dolarů měsíčně budou moci trávit 
dlouhé hodiny ve světě inspirovaném příběhy 
duchovního otce tetralogie, George Lucase, 
avšak ne v roli známých postav, jako jsou Han 
Solo či princezna Leia (ti se ve hře budou 
objevovat pouze občas, navíc jako NPC posta- 
vy), ale např. vojáků či žoldáků. S nimi pak 
budou bojovat proti nepřátelům a plnit vše- 
možné guesty. Stejně jako u EverAuestu 
(i tento titul vytvoří pro LucasArts vývojový 
tým Verant) půjde o hru viděnou vlastníma 
očima a tvůrci slibují 2 planety s více než stov- 
kou rozsáhlých zón určených k prozkoumává- 
ní a velkou škálou domorodých obyvatel. 


O3 TAKE Z MAJÍ 


DUKE NUKEMA 


Vydavatelské firmě Take 2 Interactive se 
podařilo získat exkluzivní práva ke všem 
vydaným a připravovaným titulům slavné 
série Duke Nukem. Ta k dnešnímu dni vydě- 
lala (včetně různých propagačních materiá- 
lů) přes 120 milionů dolarů a řadí se k nej- 
úspěšnějším v herní historii. 
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VYHRÁLA GLADIÁTORA 


Jeden z největších filmových hitů uplynulých 
měsíců a absolutní vítěz v počtu prodaných 
DVD nosičů, Gladiátor, už zná firmu, která se 
podle filmové předlohy pokusí vytvořit počí- 
tačovou hru. Bude to Sierra, která potvrdila, 
že Hasbro pro ni získalo práva, avšak zároveň 
odmítla sdělit jakékoli bližší detaily ohledně 
chystaného titulu. 


O5 HISTORIC 


RALLY TROPHY 


Rakouská vydavatelská společnost JoWooD 
vydá na sklonku letošního roku závodní hru 
finského studia Bugbear Entertainment 
s názvem Historic Rally Trophy, která nás 
posadí do kabin čtrnácti aut, jež byste dnes 
na silnicích jen těžko hledali. Autoři slibují 
především důraz na grafickou stránku hry 
včetně různých klimatických jevů jako sníh či 
déšť a realističnost chování modelů aut při 
haváriích. 


06 SUDDEN 
STRIKE DATADISK 


Společnost CDV Entertainment se chystá 
potěšit všechny fandy strategií datadiskem 
ke svému povedenému výtvoru Sudden 
Strike. Čekají vás zbrusu nové jednotky, mise 
a také editor, s nímž budete moci nejen 
vytvářet vlastní mapy, ale své výtvory též 
posílat na oficiální internetové stránky hry, 
kde si je budou moci stáhnout ostatní. 
Datadisk by se měl objevit na trhu v únoru 
tohoto roku. 


07 NOCTURNE 


M TELEVIZI 


Dělíte-li svůj volný čas mezi počítač a televi- 
zi, pak by vás mohla zaujmout následující 
zpráva. Americké filmové studio Collision 
Entertainment chystá ve spolupráci s vyda- 
vatelskou firmou Gathering of Developers 
televizní seriál inspirovaný poměrně úspěš- 
nou akční adventure hrou Nocturne. Jeho děj 
by měl být zasazen do třicátých let minulého 
století a bude se točit kolem tajné vládní 
organizace vyšetřující paranormální jevy. 
V chystaném seriálu by se také měla objevit 
většina postav známých fandům hry, přede- 
vším však Doc, The Stranger a upírka 
Svetlana. Natáčení pilotního dílu, které by 
mělo začít někdy během tohoto roku, by se 
měly ujmout poměrně známí seriáloví tvůrci 
Brent Friedman (Dark Skies) a Steve De 
Jarnett (Pohotovost). 


AYNIAON 


NOVINKY B 


O8 XBOX 
ODHALEN! 


Na počátku tohoto roku byl v americkém Las 
Vegas novinářům představen vůbec poprvé 
funkční prototyp chystané konzole Xbox od 
Microsoftu. Samotnou konzoli a pre-release 
verze 3D akční hry Malice (obrázky) i dalšího 
dílu Oddiworídu předvedl zvídavým odborní- 
kům sám Bill Gates. 


JAK JE NA TOM 


THIEF III? 

Fanoušci úspěšné zlodějské série Thief 
mohou oslavit příchod prvních informací 
ohledně chystaného Thiefa III, který leží na 
bedrech austinskému vývojářskému týmu 
týmu ION Storm. Podle zpráv stránky TTLG je 
vývojářský tým kompletní a budou v něm: 
designér Emil Pagliarulo a producent Lulu 
Lamer (Thief IN, Al expert Paul Tozour, 
šéfprogramátor lan Dunlop, Terri Brosius 
(hlas Shodana), zvukař Alex Brandon (hudba 
k Deus Ex) a jiní. Další informace hovoří 
o odhodlání tvůrců ponechat Thiefu Ill tajem- 
ný ráz jeho předchůdců a přidat něco málo 
realistických prvků. Příběh by měl navazovat 
na druhý díl a měl by odpovědět na mnohé 
otázky ohledně hlavního hrdiny a světa, 
v němž se hra odehrává. 


ACTIVISION PLÁNUJÍ 
DALŠÍ ZÁVODNÍ HRU 


Firma Activision podepsala smlouvu s monac- 
kou společností Internal Media Productions 
na výrobu a distribuci hry inspirované závo- 
dem Michellin Race of Champions, prestižním 
kláním mezi nejlepšími světovými automobi- 
lovými jezdci, které se koná každý rok na ost- 
rově Gran Canaria. Hra by se měla objevit na 
trhu nejdříve v roce 2002 pro prozatím 
nespecifikovanou platformu. 


Ex SSI LIDÉ PRACUJÍ 
NA NOVÝCH HRÁCH 


Matrix Games a 2BY3 Games ohlásili vývoj tří 
zbrusu nových strategických her, na nichž se 
budou mimo jiné podílet i někteří z bývalých 
zaměstnanců legendární firny SSI. První titul 
by se měl nazývat Uncommon Valor: 
Campaign for the South Pacific a zavede 
hráče na území Nové Guiney a Šalamouno- 
vých ostrovů, druhá hra, War in the Pacific: 
Struggle Against Japan 1941-1945, bude 
popisovat celé válečné tažení proti Japonsku 
od útoku na Pearl Harbor až po japonskou 
kapitulaci po svržení atomových bomb na 
Hirošimu a Nagasaki a třetí, prozatím beze- 
jmenný titul by měl pojednávat o bojích ve 
Středozemním moři a jeho okolí v druhé 
polovině 2. světové války. 


Únor 2001 


Motor City Online 

Clive Baker's Undying 

Legend of the Blademasters 
Commandos 2 

Stupid Invaders 

Fate of the Dragon 

Blade of Darkness 

Icewind Dale: Heart of Winter 


Březen 2001 


The World Is Not Enough 

Tribes 2 

Alone in the Dark: The New 
Nightmare 

Emperor: Battle for Dune 
Fallout Tacites — Brotherhood of 
Steel 

Black 8 White 


Duben 2001 


Return to Castle Wolfenstein 
Mafia 

Tropico 

Fly! 2001 

X-Com: Alliance 


Květen 2001 


Duke Nukem Forever 
MechCommander 2 
Freelancer 

Red Faction 
Arcanum 

Pool of Radiance II 
Throne of Darkness 


O č HOSTILE 


WATERS: ANTAEUS 
RISING 


Vydavatel 14 Degrees East ohlásil tvorbu 
hry Hostile Waters: Antaeus Rising, kterou 
pro něj chystá vývojářský tým Rage. A o co 
že půjde? V roce 2032 na světě konečně 
zavládl mír a lidstvo směřuje k všeobecné 
prosperitě. Avšak skupina kdysi vlivných 
finančníků, magnátů a prezidentů by raději 
vrátila svět o pár desítek let zpátky a roz- 
poutá válečný konflikt. Jejich agresi se 
může postavit jedině Antaeus, jakési obrně- 
né vznášedlo schopné vyrábět tanky, útoč- 
né motocykly a letadla v několika vteřinách, 
přičemž každý stroj je pilotován duší zemře- 
lého vojáka umístěnou do Soulcatcher čipu. 
A úloha samotného hráče? Budete dohlížet 
nad konstrukcí, výzkumem a strategickým 
plánováním na palubě Antaea, za pomoci 
3D strategické mapy budete monitorovat 
své jednotky a rozdávat jim povely. A aby 
všeho nebylo málo, v příhodném okamžiku 
naskočíte do jednoho z vozidel a pustíte se 
do bitvy. Hostile Waters: Antaeus Rising, 
kříženec strategie a 3D akce, by se měl na 
trhu objevit ještě v první polovině tohoto 
roku. 


DALŠÍ SHOGUN 


Electronic Arts ohlásili vývoj strategického 
titulu Shogun: Total War — Warford Edition, 
který by se měl na trhu objevit na jaře příští- 
ho roku. Půjde o speciální edici hry obsahují- 
cí jak původní titul, tak i některé novinky. 
Můžete se těšit na středověké Japonsko, kde 
se postavíte do role japonského generála 
(Daimyo) a za pomoci strategií z knihy The 
Art of War z pera Sun Tzua se pokusíte čelit 
invazi mongolského Kublajchána. Ze specific- 
kých novinek mohou milovníci strategií oče- 
kávat např. nové budovy (Strategy School) 
a jednotky (Kensai, Battlefield Ninja aj.). 


10 ANciExT 
EVIL Z 


Firma Silver Lightning oznámila, že v prv- 
ním čtvrtletí tohoto roku vydá pokračování 
svého nezávislého hitu Ancient Evil z roku 
1998. Hra by měla obsahovat čtyřikrát větší 
mapy než její předchůdce včetně venkov- 
ních i podzemních prostor. Updatovaný 
engine bude podporovat 3D akceleraci přes 
Direct3D, která umožní světelné efekty 
a jiné „vymoženosti“. Distribuce titulu pro- 
běhne pouze prostřednictvím internetu 
a zanedlouho můžeme očekávat hratelné 
demo. 


15 


1638sms 


AMNIAON 


NOVINKY 


1 1 KDO BUDE 
HRÁT V RESIDENT 
EVILU? 


Zajímá-li vás, kdo obsadí titulní role v chy- 
staném filmovém zpracování akční hry 
Resident Evil, pak vězte, že na filmovém plát- 
ně uvidíte Millu Jovovichovou a pravděpo- 
dobně, pokud jednání dospějí ke zdárnému 
konci, také — Michelle © Rodriguezovou 
(Girlfight). Film, který bude pojednávat o boji 
speciální jednotky proti hromadám zmutova- 
ných laboratorních vědců, by měl pro společ- 
nost Constantin Film natočit režisér a scéná- 
rista Paul Anderson. 


1 2 CDV VYDÁ 
TŘI TITULY 


Vydavatelská společnost CDV, které vděčíme 
za strategii Sudden Strike, ohlásila, že v prů- 
běhu příštího roku vydá tři nové tituly. Půjde 
o techno thriller Psychotoxic od německého 
vývojářského © týmu | nuClear © Vision 
Entertainment, strategii Himmel und Hoelle 
od MadCat Interactive a RPG Divinity: The 
Sword of Lies od belgických Larian Studios. 


DALŠÍ HRA PODLE 
DUNY 


Jedno z klasických sci-fi děl, Herbertova 
Duna, se dočká dalšího herního zpracování. 
Ujme se jej tým zodpovědný za hry Prisoner 
of Ice, Outcast či Alone in the Dark III a uvrh- 
ne jej mezi nás na konci letošního roku. 
A o co že půjde? V akční adventuře se zhostí- 
te role Paula Atreida, který přežil masakr zor- 
ganizovaný baronem Harkonnenem a ukryl se 
u domorodého kmene Fremenů. Zde musí 
pomocí splnění mnoha různých misí (sabotá- 
že, krádeže, hledání skrytých rezerv koření 
atd.) dokázat, že je tím, kdo je osvobodí 
a udělá z Arrakisu úrodnou planetu. 


1 3 HRAJTE UT — 
JE TO ZDRAVÉ! 


Jako z jiného světa vypadá mezi všemi těmi 
hloupými průzkumy o škodlivosti her a jejich 
vlivu na nebohé děti zpráva z novozéland- 
ského tisku. Jistý Scott Abernethy se stal při 
cestě do práce svědkem nehody, při níž zadní 
kolo nákladního automobilu zachytilo na 
bicyklu jedoucí Rebeccu Crossovou. Scott ani 
na chvíli neváhal a rychlým zásahem, při 
němž doslova vytáhl cyklistku zpod kol 
náklaďáku, © zachránil © Rebecce © život. 
Novinářům po svém heroickém výkonu při- 
znal, že rychlost a reflexy, které uplatnil, zís- 
kal on-line hraním Unreaf Tournamentu. 
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INFOGRAMES 
KOUPÍ HASBRO 


Firmy Hasbro a Infogrames společně oznámi- 
ly, že mezi nimi došlo k dohodě ohledně 
odkupu herní sekce Hasbra a jejích aktivit fir- 
mou Infogrames. Ta získá stoprocentní podíl 
v Hasbro Interactive a internetovou doménu 
Games.com za 100 milionů dolarů. Dále 
získá exkluzivní práva ke hrám založeným na 
všech bývalých, současných i budoucích pro- 
jektech Hasbra pro všechny současné 
i budoucí herní platformy, všechna práva na 
tituly slavných sérií od © MicroProse 
(Civilization, Falcon) a všechny hry kdysi 
slavného Atari. Hasbro by z obchodu kromě 
nemalé finanční částky mělo získat i jisté pří- 
jmy z prodaných titulů. K definitivnímu 
podepsání smlouvy by mělo dojít na jaře 
tohoto roku, až ji schválí akcionáři 
Infogrames. 


BIO-STRIKE 


Vývojářské studio Hollistic Design pracuje na 
novém titulu, který čerpá námět z teroristic- 
kého útoku v tokijském metru před několika 
lety, kdy bylo několik stovek lidí poraněno po 
inhalaci smrtícího plynu Sarin. Realtimová 
strategie Bio-Strike by měla hráče „posadit“ 
do role výkonného ředitele významné 
výzkumné laboratoře, jehož úkolem je skrze 
akvizici ostatních společností objevit protilék 
nebezpečného viru (kterým je sám nakažen) 
a za pomoci firemních bezpečnostních složek 
vypátrat teroristy stojící za vyvinutím a rozší- 
řením viru a postarat se o jejich zneškodnění. 
Titul, který bude distribuovat Red Storm 
Entertainment, by se měl na trhu objevit 
v prvním kvartálu letošního roku. 


1 4 DALŠÍ HRA 


HRA Z NAŠICH LUHŮ 
A HÁJŮ 


Část týmu zodpovědného za veleúspěšný 
akčně strategický titul Hidden 6 Dangerous, 
přesněji řečeno hlavní programátor 3D engi- 
nu a designér misí, chystá ve svém nově 
vzniklém studiu Lonely Cat Games 3D akční 
hru s názvem Atlantica. A o co že půjde? 
Hráči budou na různých planetách, které 
mohou projíždět za pomoci všemožných vozi- 
del, bojovat především proti sobě po síti 
a pravděpodobně i po internetu. Ve hře by 
měl být samozřejmě obsažen i singleplayer 
mód, avšak prozatím není příliš jisté, o co 
v něm půjde. Oproti tomu v multiplayeru 
můžeme očekávat klasické deathmatche, 
týmové deathmatche i CTF. Jádrem celé hry 
by měl opět být engine Hidden 6 Dangerous. 
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ANARCHY ONLINE 


| PREVIEW HN 


f 
Ť Autoři připravované on-line samesky 

= Anarchy Online nejsou rozhodně žádní 
troškaři. Když už se s nimi máme podí- 
vat někam do budoucnosti, tak se 
přece nebudeme plácat někde ve 22. 
století, ale přeneseme se rovnou o pár 
světelných let kupředu. 


Děj hry Anarchy Online totiž začíná v roce 
29 475 po Kristu. Je velice pravděpodobné, že 
v tomto roce nebude ve skutečnosti už naše 
planeta vůbec existovat, takže se buď jedná 

o sci-fi námět na druhou, nebo pracují ve 
Funcomu řádně zmatení optimisté. Nicméně, 
promiňme jim to, protože jejich projekt vypa- 
dá nesmírně zajímavě... 


S nanotechnologií na věčné časy, 

a nikdy jinak! 

Tak se tedy pojďme společně podívat, jak 
to v tom z prstu vycucaném roce 29 475 
bude na naší matičce Zemi a přilehlých ves- 
mírných koloniích vypadat. No, jak asi. 
Lidstvo si podmanilo velkou část dosud zná- 
mého vesmíru a připravuje se k invazi na 
poslední neosídlené a nepodmaněné světy. 
Ptáte-li se zvídavě, proč toto lidstvo nesedí na 
zadku a plácá se někam do vesmírného pro- 
storu, odpověď je jednoduchá a předvídatel- 
ná: jde už zase o ty nešťastné nerostné suro- 
viny. Uhlí, uran nebo ropu už dvounohá 
sebranka dávno spotřebovala (podle nezaru- 
čených informací už v první polovině 21. sto- 
letí, ale nechci zbytečně vyvolávat paniku), 
teď jde o něco docela jiného — o substanci 
notum. 


Na svých objevitelských výpravách narazili 
lidé na stovky různých zmateností rostlinné- 
ho i živočišného původu, dokonce i na tři 
hlavní rasy, které se alespoň vzdáleně podo- 
byla planeta, záhy pojmenovaná jako Rubi- 
Ka. Právě na ní se totiž nalézá ona nešťastná 
substance notum. V době objevu planety 
ještě neznámá látka se brzy stává nepostrada- 
telnou a pochopitelně velmi vyhledávanou. 

1 malá částečka notumu umožňuje totiž 
dodávat dostatečné množství energie pro 
pohon nanorobotů. A tady už musí jít veškerá 
legrace stranou. 


Celé lidstvo je totiž už několik desítek 
(nebo snad i stovek) let závislé na nanotech- 
nologii. Maličcí roboti velikosti molekuly 
vykonávají v podstatě všechno, co musel 
v předchozích tisícovkách let dělat člověk. Ten 
se teď může parádně flákat a jeho jediným 
úkolem je zmíněnou nanotechnologii kontro- 
lovat. Je to určitě potřeba, protože kdyby tak 
nečinil, mrňavé mrchy by se začaly rozmno- 
žovat a časem by přerostly „pánům tvorstva“ 
přes kotníky. A právě pro kontrolu jejich 
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množení je potřeba substance notum. 
Základní idea příběhu je na světě. Na první 
pohled (a vlastně i na druhý a třetí pohled) 
ne zrovna originální, Že? 


Proti Omni-Teku byl Microsoft jen docela 
malá trafika 

Je vcelku pochopitelné, že náročnou „výro- 
bu“ nanobotů (a také dalších „odrůd“, jako 
jsou Homo Solitus, Homo Atrox nebo Homo 
Opifex) nemůže zajišťovat nějaký vzájemně se 
podporující spolek kovopreclíkářů, ale že za 
tím stojí obrovský moloch. Tímto molochem 
je soukromá společnost Omni-Tek, ve které 
pracuje „zanedbatelných“ 300 miliard lidiček 
a která ovládá svými aktivitami prakticky celý 
Kosmos (předpokládám, že včetně veřejno- 
právní televize). Jejich jednotlivé divize se 
suverénně hrabou do oblastí techniky, armá- 
dy, průmyslu, vědy, sportu a vůbec všeho 
možného i nemožného. Proto nijak nepřekva- 
puje, že Omni-Tek má své zapřísáhlé odpůrce 
— různé klany, korporace, organizace v duchu 


Greenpeace i celou armádu rebelů v party- čnu z ntonsity z sob 
Ů / “e o % . vave s ing fog n clovd weather 
zánském odboji. Vůdci největších klanů orga- [MEM EKONA ANN 


nizují ve svém sdružení společný boj proti 
Omni-Teku, i když jinak bojují každý svými 
vlastními prostředky. Například Sentinels 
používají věrni svému názvu hrubou sílu, 
zatímco třeba New Dawn se snaží dojít k cíli 
intrikami a diplomatickými cestami. 


Konečně i nějaká fakta o hře 

Z výše uvedeného vyplývá, že si my, hráči, 
vybereme na počátku hry stranu, která nám 
vyhovuje. Není to naštěstí ODS ani KSČM, ale 
jsou to strany „dobra“ a „zla“. Můžeme se při- 
dat na stranu odboje nebo na stranu Omni- 
-Teku. V prvním případě je cíl jasný — svrh- 
nout nenáviděného Velkého Bratra a nastolit 
něco jako nanobotí demokracii, ve druhém 
případě se pak můžeme vyvztekat nad tím, 
jak budeme likvidovat nespokojené chcípáky, 
kteří nás svými hláškami o svobodě a kritikou 
nadnárodních společností pochopitelně 
mimořádně obtěžují. Pikantní je možnost 
třetí, zůstat neutrální a parazitovat na válce 
mezi Omni-Tekem a vzbouřenci nějakým roz- 
tomilým způsobem, například malými sabo- 
tážemi nebo drancováním, a přitom zůstávat 
v důležitých chvílích v teploučkém závětří. 
Upřímně, umím si představit, Že především 
v Česku se bude největší skupina hráčů orien- 
tovat právě na tuto nabídku, pro naši národní 
povahu jako stvořenou. 


ANARCHIE NA WEBU 


Po volbě některé ze zmíněných stran zbývá 


vybrat si postavu, se kterou budete několik Dá se říci, že informací o Anarchy Online je už dnes na internetu víc než o lecjaké již vydané hře a na 
dlouhých večerů blbnout ve hře. kratší či delší preview narazíte prakticky na každé herní sajtě. Pokud chcete být v obraze a sledovat 
Pochopitelně si ji budete moci upravit podle aktuální novinky přímo od pramene, nezapomeňte se čas od času podívat na oficiální stránku hry 
svých představ, její ksicht, postavu, odstín http://www.anarchyonline.com, na které najdete mimo jiné chat, screenshoty, videa ze hry, předsta- 


kůže i pohyby, které bude ve hře užívat. To by vení planety, populace, příběhu hry, odkazy na Anarchy Online komunity, fanouškovské stránky, beta 


mělo pomoci tomu, aby se v tom celém aplikace s nabídkou testování hry a mnoho dalších zajímavostí. 


obrovském on-line světě neobjevovali téměř 
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žádní „dvojníci“ a každá postava měla své 
vlastní, nezaměnitelné rysy. Nabízí se pocho- 
pitelně také několik charakterů (voják, dok- 
tor, vědec, zloděj, politik, obchodník, policista 
a dokonce i pouliční výtržník, celkem je jich 
dvanáct), a jak už to tak v RPG hrách bývá, 
skills vašeho maníka budete moci a budete 
muset řádně vylepšovat, aby byl v šíleném 
on-line světě schopen vůbec přežít. Každá 
postava má také základní schopnosti — sílu, 
inteligenci, psychiku, výdrž, hbitost a cit. Také 
ty se musejí během času vyvíjet, pochopitelně 
především na základě zkušeností. Po dosažení 
určitého stupně „vývoje“ postavy si budete 
moci sami vybrat, kterou ze schopností je 
třeba vylepšit a podle toho se bude odvíjet 
další příběh. Zvednete-li si například sílu, 
dostanete se k lepším a účinnějším zbraním 
(ty jsou totiž zabezpečeny DNA zámkem, aby 
se nedostaly do pazourů kdejakému pitomeč- 
kovi). Vedle klasického způsobu, tedy získává- 
ním zkušeností, se k dalším bodíkům můžete 
dostat pomocí správného vyřešení různých 
auestů. Už z názvu Anarchy Online a také 

z výše napsaných řádků jasně vyplývá, že se 
jedná o on-line hru, a toho mohli autoři 
právě dokonale využít v zadávání zmíněných 
úkolů. Při hře se budete setkávat s tisícovka- 
mi živých hráčů, a mnoho guestů je proto 
zaměřeno na kolektivní spolupráci. 


Bloudění v Mléčné dráze a sociální 
interakce 

Norští vývojáři zvolili třetí generaci engi- 
nu, použitého prvně v The Longest Journey, 
a podle obrázků i videí na internetu to 
všechno vypadá velice pěkně. Futuristický 
svět daleké budoucnosti je ponurý, smutný, 
beznadějný, a především velice rozsáhlý. 
Autoři slibují stovky čtverečních kilometrů 
a to je, uznejte sami, docela slušná pálka. 
Komu dělá problémy trefit tři bloky z hospo- 
dy domů nebo dokáže zabloudit i na kruho- 
vém objezdu, toho může při pouhém pro- 
cházení rozsáhlými lokacemi chytit pěkná 
úzkost. Ale ohromná plocha, po které se 
mohou všechny postavy zcela volně pohybo- 
vat, není tou nejpodstatnější složkou hry. 
Jeden z designérů a hlavní šéf obchodního 
oddělení Tor Andre odpověděl na otázku, co 
považuje v Anarchy Online za nejdůležitější 
záležitost, bez rozmýšlení: „Určitě je to jakási 
sociální interakce. Snažili jsme se už od 
samého začátku pracovat na tom, aby vynik- 
ly specifické výhody on-line her. Stovky 
nepředvídaných a nepředvídatelných situací 
vznikne jen při hře mezi skutečnými lidmi, 
počítačové postavy se nikdy nemohou dostat 
na tuto úroveň. Chceme hráče přivést 
k tomu, aby zakládali malé skupinky, kolek- 
tivy, klany, případně celé sociální skupiny. Je 
to nakonec vcelku pochopitelné: jeden hráč 
sám o sobě nezmůže nic, síla je pouze ve 
spolupráci. Pokud hráči nepůjdou jen po 
povrchu hry, ztotožní se se svou postavou 


a přijmou základní pravidla tohoto futuris- 
tického světa, Anarchy Online jim připraví 
neopakovatelný zážitek. Na druhé straně 
nebude jistě zklamán ani ten, kdo se rozhod- 
ne zůstat jen na okraji, procházet on-line 
světem a plnit drobné úkoly, aniž by se sna- 
žil za každou cenu proniknout až do hloubky 
celého příběhu. Byla by to pro něho ovšem 
velká škoda.“ 


On-line, on-line, stojíš v pěkné rovině aneb 
Závěrečné slovo 

Anarchy Online se může stát skutečnou 
bombou. Když si člověk uvědomí, kolik růz- 
ných charakterů a postav mohou miliony 
hráčů z celého světa do hry přinést, jak 
neskutečnou volnost pohybu nabízí a kolik 
různě rozvětvených příběhů a osudů by 
mohla splést, jedná se o jeden z nejgrandióz- 
nějších projektů historie počítačových her 
vůbec a bezesporu největší v oblasti on-line 
her. Určitě získá obrovskou popularitu také 
v krajích českých, i když s určitou jazykovou 
bariérou se musí počítat — kdo si s angličti- 
nou zrovna netyká, příliš si zřejmě nepotyká 
ani s Anarchy Online. 


Milan Jablonský 
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Nabízíme slušný výdělek, perspektivu 

rychlého pracovního postupu a hlavně 

práci, která je nejen dobře placená, ale 
i tvůrčí a zábavná. 


Více informací na našich stránkách. 


Konkurence pro Diablo II, EverAuest, 
a Uftimu Online je tu — tvůrci 

Baldur s Gate 2 chtějí svou další hrou 
ovládnout internet! 


Ještě stále se může ďábelský ničema Diablo 
těšit silné popularitě: denně ho na internetu 
chtějí tisíce hráčů Diabla II poslat do pekel 
(tedy spíše do nějakého „alternativního pekla“ 
pro pekelné postavy). Hlavním cílem 
Kanaďanů z BioWare je však Diablův předčas- 
ný odchod kamsi do herního zapomnění — 
pokud vyjdou plány srdnatých žabožroutů, 
budou zanedlouho ty samé tisíce on-line 
dobrodruhů hrát právě jejich hru, Neverwinter 
Nights. Poslední dojmy ze 3D her od BioWare 
nechávají tušit, že se z tohoto přání může již 
brzy stát realita. 


Po výletech na teplý jih (Baldur s Gate) i na 
ledový sever (Icewind Dale), při hledání dávno 
zapomenutých říší, se nyní BioWare snaží 
vyplnit onu mezeru mezi oběma výše uvede- 
nými: Neverwinter je příjemná oblast, v níž 
zažijete vzrušující noci (i dny). Dny plné nevá- 
zaných radovánek však skončí v okamžiku, kdy 
místní obyvatelstvo zachvátí mystická nákaza. 


Rozluštění záhady smrtícího moru je jen 
jedním z mnoha úkolů, které máte v 28 dílech 
hry vyřešit, jenže na rozdíl od Baldur s Gate 
putujete bez doprovodu. Tato sólo verze by 
vám měla předložit propracovaný příběh a při- 
poutat vás k monitoru zhruba na 100 hodin — 
tedy asi tak o polovinu méně než Baldur s 
Gate 2. Vývojáři z BioWare se ale netají tím, že 
Neverwinter Nights by měla být především 
on-line multiplayerová hra — na síti se bude 
moci na štvanici za příšerami vydat v týmu až 
64 hráčů. 


Kolik zábavy může poskytnout jen boha- 
pusté ničení a drancování, dokázalo už Diablo 
II. Neverwinter Nights však budou mnohem 
pestřejší. Jejich podstatou je tzv. Dungeon 
Master mód — jeden z hráčů v podobě virtuál- 
ního „Pána jeskyně“ ovládá příběh a směruje 
hrdiny vstříc novým nástrahám pastí a úskalím 
bojů se záludnými příšerami. Podobně to fun- 
govalo již ve Vampiru, tvůrci Neverwinter 
Nights však slibují mnohem jednodušší ovlá- 
dání. Celou scénu si režisér hry bude moci 
naplánovat dopředu — loupežná přepadení, 
protivníky, poklady i dialogy. Zatímco se v on- 
-line partii odehrává uložený scénář, program 
do probíhajícího děje plynule zařazuje další 
střety. 


O větší rozmanitost se stará i vlastní plno- 
hodnotný editor hry, s jehož pomocí půjdou 
vytvořit vlastní mapy. Nemáte žádné zkušenos- 


ti s level-designem? Nevadí, BioWare slibují 
skutečně jednoduché a intuitivní ovládání — 

z menu s více než 200 objekty si budete moci 
vytáhnout do mapy ty, které se vám nejvíce 
líbí, a editor je smysluplně zařadí do krajiny. 
Povedete-li například cestu přes rokli, automa- 
ticky se vytvoří most, z předpřipravených sta- 
vebních dílů si sestavíte městečko za malou 
chvilku. Dovednosti příšer si budete moct 
měnit podle vlastního uvážení, stejně tak 

i objekty si sestavíte sami — třeba pro sestavení 
meče si najdete rukojeť a čepel a opatříte jej 
kouzelnými vlastnostmi. Vámi připravené 
dobrodružství pošlete do sítě, kde na ně již 
čekají hrdinská vojska z celého světa, která 
právě vyrážejí na dobrodružnou výpravu. 


Aby všechna tato sólo dobrodružství i světy, 
které si sami vytvoříte, stála na pevných zákla- 
dech, používají Neverwinter Nights osvědčená 
pravidla AD8D aktuálního třetího vydání, což 
nebude pro veterány z Baldur 's Gate až na pár 
výjimek nic nového. Váš hrdina bude tím zku- 
šenější a naučí se více speciálním dovednos- 
tem, čím více bitev projde. Může bojovat třeba 
se dvěma zbraněmi najednou. Souboje se ode- 
hrávají v reálném čase a nedají se přerušit. 
Není také nutné, abyste ovládali pouze jednu 
postavu jako v Baldur 's Gate. Nudné šarvátky 


si můžete zpestřit mimořádnými útoky, může- 
te se také pokusit odzbrojit protivníka anebo 
se zmocnit arzenálu 200 efektních zaklínadel. 
Ta se musíte podle zmíněných pravidel AD8D 
naučit přes noc nazpaměť, a dají se tak použít 
pouze jednou za den. 


2D světy jsme v Baldur 's Gate viděli 
pravděpodobně naposled — také BioWare do 
budoucna sázejí na 3D. Neverwinter Nights 
používá upravený engine MDK 2 s působivými 
výsledky — už nyní v testovacích betaverzích 
jsou stíny, animace příšer a detaily budov 
velice věrné. Kromě toho bude ve hře docházet 
k nepředvídatelným změnám počasí, střídání 
dnů a nocí je samozřejmostí. Přes toto nes- 
mírně dynamické prostředí však nebude 
pohyb vašeho hrdiny neomezený — plavat 

a šplhat postavy prostě neumí. Naštěstí nezůs- 
tanou ochuzeny o schopnost běhání, na 
výkonnostní stupnici se ale vždy zobrazí, kolik 
sil vašemu hrdinovi ještě zbývá. 


Martin Deppe 
01G0006 
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Žijeme už sice na prahu nového milénia, ale scéna Game Boy her se příliš nezměnila. Tentokrát je pro vás přichystána 
obvyklá várka novinkek a recenze úsměvného virtuálního válečného konfliktu, hry Cannon Fodder. 


GAME BOY [E 
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) Indy bude také pro Game Boy! 


Páté pokračování dobrodružství a právě jejich lokace budou tvořit Jedna z nejlepších her pro výškou, skokanským uměním 
svérázného © archeologa, © hra kulisy Indyho úkolu. Hra bude roz- Game Boy Color, Legend of Zelda: i boxerskými rukavicemi. Hlavní 
Indiana Jones and the Infernal dělena na více jak 19 misí, přičemž Link's Awakening, se má za pár hrdina sám během hry nalezne 
Machine, se dočká svého kapesní- mezi jednotlivými úseky by měly měsíců dočkat svého pokračování. magický prak, který mu umožní 
ho ztvárnění. Toho se ujala firma být vždy nějaké filmové sekvence. Celý projekt nese název Legend střílet různé žaludy - každý přitom 
HotGen, která má na svědomí rov- Indyho budou ohrožovat Sověti, of Zelda: Mystical Seed of Power. oplývá jiným účinkem. 
něž Obi-Wan Adventures a zruše- pavouci, škorpioni, hadi, vlci, jagu- Princezna Zelda byla unesena. Onu — Nejzajímavější je na nové Zeldě 
ný převod Resident Evilu pro GBC. áři, žraloci, prostě všemožná podlost má na svědomí zlý Ganon. fakt, že půjde vlastně o hry dvě. 
Na příběhu by se nemělo měnit havěť. Nikdy však není bezmocný. Na její záchranu se ihned vydává Jejich jména budou The Chapter 
nic, přesto však půjde o zcela jinou Tentokráte bude jeho arzenál statný rek Link, kterého však neče- ofthe Earth a The Chapter of Time 
hru. Indy totiž neoblékne žádný obsahovat pistoli, samopal, ruční ká vůbec snadný úkol. Jakmile 4 Space. Společně budou tvořit 


3D kabátek, ale využije raději pře- granáty a samozřejmě bič. totiž Ganon odhalí jeho snahu, unikátní dobrodružství, neboť 
hledného pohledu shora. Indiana Jones and the Infernal rozlomí důležitý mocný artefakt půjde o vzájemně provázané titu- 


Indiana Jones se prostřednic- Machine by měl být dobrodruž- na osm částí, jež rozešle po celém ly. Když vykonáte něco důležitého 
tvím své dobré přítelkyně Sophie ným titulem plným akce, hlavola- světě. Navíc uvrhne jinou věc, Prut ve hře první, dostanete heslo, 
Hapgoodové dozví od CIA o realitě mů i silné dějové linie. Datum čtyř ročních období, i samotný které po zadání do druhé hry 
sovětské hrozby. Rusové se snaží vydání je prozatím stanoveno na hrad Hyrule do jiné dimenze, čímž uplatní váš čin i tam. Vlastní uklá- 
otevřít bránu do paralelní dimenze březen letošního roku, tak uvidí- způsobí totálně zmatené počasí. © dání je také zde řešeno pomocí 
Aetherium, k čemuž jim však schá- me. Mimochodem, víte, že v roce Kvůli Zeldině záchraně bude baterie. Těšíte se, až budete moci 
zí řada potřebných artefaktů. Ty 2002 by měl přijít do kin také Link nucet mnohokrát cestovat obě hry sami vyzkoušet? Americký 
jsou poztráceny po celé zeměkouli Indyho nový film? mezi krajem Hyrule a jinou trh se dočká v létě roku 2001, 
dimenzí. K ruce mu bude klokan Evropa jako obvykle až někdy 


) Připravte se na divokou jízdu Ricky, který často pomůže svou později... 


Závodní hry nikdy netvořily projíždět např. po štěrku, písku Might and Magic začínají miniaturizovat 
hlavní sílu konzole Game Boy. nebo sněhu. Ačkoli nepůjde přímo 
Jednalo se ve valné většině přípa- o simulaci reality, ovládání vozidla Slavná fantasy série konečně du o jeho nevinně. Ale aby se k ní 
dů o tituly prostého zpracování. tentokrát nebude žádnou hračkou dorazila také na Game Boy Color. dostal, čeká Allerona mnoho hrdé- 
Šikovnost vývojářů jde však rychle a mělo by jít daleko nad součas- Nepřišla však ve formě RPG ani ho boje proti nelidským stvůrám. 


nahoru, a tak jsme si už i na GBC nou úroveň Game Boy her. jako strategie, Warriors of Might — Nová hra ze světa Might and 
mohli zahrát skvělé formule, © Grafika GB Rally, což na obráz- and Magic jsou novou akční hrou Magic uspokojí jak bojechtivé, tak 
motokáry, závody ve městě cích můžete ostatně vidět sami, je ze středověkého prostředí. i spíše přemýšlivější a hloubavější 


a v brzké době konečně také slibně velmi detailní. Dočkáme se prý Alleron byl kdysi hrdinou svého hráče. Podobně jako ostatní tituly 
vypadající rallye. Tu vyvíjí nepříliš i několika speciálních efektů, jako království. Někdo však spáchal slavné série se také Warriors of 
známý italský tým Raylight Studios je kouř, stopy pneumatik nebo strašný zločin a vina byla svalena Might and Magic bude moci pyšnit 
pod pracovním názvem GB Rally. rýhy po kolizích. Největším mag- právě na něj. Bez ohledu na jeho strhujícím a úchvatným dějem. 
GB Rally bude obsahovat deset netem bude ale nejspíš multiplay- víru a pozici byl válečník předve- Těšit se můžete na devět světů 
tratí z celého světa, ve kterých se er čtyř hráčů, kdy budou navzájem den před vrchního inkvizitora, hrůzy a děsu, čítajících přes dvacet 
podíváte na pláže, do měst, mrazi- propojeny čtyři Game Boye. který ho nakázal uvrhnout do úrovní plných adrenalinového 
vých hor i hustých džunglí. Najdou Otákou je, kdy se titul dostane do jámy pekelné. Jeho obličej byl boje meče a magie proti legii děsi- 
se zde dokonce skryté tratě vedou- obchodů. Raylight Studios mají už zakryt hrůznou maskou a pak si vých monster. Tato epická kombi- 
cí kolem starobylých chrámů hotovo, ale stále se jim pro svůj vzpomíná už jen na dlouhý pád. nace akce, adventury i RPG by 
a pyramid. Vaše vozidlo, které si ambiciózní projekt nedaří najít Musí projít peklem a získat zpět měla vyjít co nevidět. 
můžete před závodem optimalizo- distributora. Doufejme, že se ho ztracenou úctu v očích měšťanů. Jan Kálal 
vat pro dané prostředí, se bude někdo ujme. Kdesi žije dívka Daria, jež zná prav- 01G0007 
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ameStar 


Top 10 ČR 


1. Pokémon Yellow, Red a Blue (Nintendo) 
2. Super Mario Bros Deluxe (Nintendo) 

3. Wario Land 3 (Nintendo) 

4. Pokémon Pinball (Nintendo) 

5. Wario Land 2 (Nintendo) 


CANNON FODDER 


Válka je peklo... 

Válka je nemilosrdná... 

Válka je nákladná... 

Válka nebyla ještě nikdy tak zábavná! 


Realita ozbrojených konfliktů je 
příjemná jen pro málokoho, jejich 
virtuální zpracování má však v obli- 
bě mnoho počítačových hráčů. 
Game Boy, oblíbený společník 
zejména té mladší části populace, 
předvedl válku dosud jen v primi- 
tivní podobě bezduchých skákaček. 
Nyní přichází změna, je tu konflikt 
zpracovaný pohledem shora, ale 
především s velkou nadsázkou 
humorem. Pro nejprodávanější 
kapesní konzoli byl předělán legen- 
dární Cannon Fodder! 


První, co vás na hře uchvátí 
bude bezesporu intro, ze kterého 
jsem si vypůčil úvodní řádky. Na 
krutost války, kterou prezentuje na 
svém počátku, okamžitě zapome- 
nete, jakmile se spustí legrační 
video s vojáčky, granátem a spous- 
tou nešikovnosti. Dech beroucí 
grafika a do té doby na Game Boyi 
neslyšené zvukové efekty, zvláště 
pak digitalizovaná řeč, nemají 
zatím na malém přístroji obdoby. 
Na video, které běží rychlostí 15 
snímků za sekundu na celé obra- 
zovce, bylo prý použito přes 800 
barev, zvuky jsou pak digitalizová- 
ny vzorkovací frekvencí 9 600 Hz. 
Lepší úvodu pro vlastní hru snad 
ani nemohl být. 


Na začátek vás čeká volba jedné 
ze tří přihrádek, které hra nabízí 
pro ukládání pozice, pojmenování 
svého já, jakož i hlavního nepřítele. 
Další nabídka se týká pěti jazyků, 
kterými hra komunikuje, přičemž 
čekejte standardní evropský výběr. 


6. Donkey Kong Country (Nintendo) 

7. Mickey's Toon Racing Adventure 
(Nintendo) 

8. Perfect Dark (Nintendo) 

9. Donkey Kong Land 3 (Nintendo) 

10. Star Wars: Episode I Racer (Lucas Arts) 


Teď už se konečně můžete podívat 
do útrob slušivě vymodelované 
základy vašich vojsk. 


V hlavním velitelství můžete 
navštívit budovu ústředí, ve které 
můžete pracovat s uloženými pozi- 
cemi a prohlédnout si seznam 
vojáků své armády. Ale monument 
hlásající slávu pěti nejlepším střel- 
cům vaší jednotky a vojenský hřbi- 
tov, na kterém jsou pochováni 
všichni ti, kdož nepřežili vaše ovlá- 
dání, už hráče neznalé originálu 
jistě příjemně překvapí. Náhrobky 
opatřené vtipným popisem skonu 
vašich svěřenců však roztáhnou 
koutky úst všem. 


Rotor se roztáčí, helikoptéra 
pozvolna začíná stoupat — je na 
čase ujasnit si cíl operace. 
Informace o každé misi jsou rela- 
tivně nenásilné, stačí překonat pár 
řádek textu. Na úvod jste vrženi do 
situace, kdy na vás protivník útočí 
ze čtyř stran a vy několik prvních 
misí musíte jen aktivně odrážet 
jeho výpady, vytlačit ho pryč od 
sebe. Jak bude vaše kariéra úspěš- 
ně pokračovat, začnete svého soka 
zatlačovat, ale úkoly samotné 
značně nabudou na obtížnosti. 
Autoři pro vás připravili celkem 25 
misí, jež jsou většinou složeny 
z více dílčích částí, a tak máte šanci 
okusit úctyhodné množství 72 růz- 
ných map. Vězte, že úspěšné 
dohrání hry vám dá pořádně 
zabrat. Co že to vlastně budete ve 
hře dělat? 


Jako každá správná akce, také 
Cannon Fodder startuje vždy para- 
šutistickým seskokem. Pod vaše 
velení se dostane sdružená dvojice 
zelených mozků, která je vyzbroje- 
na samopaly. Ty budete muset 
provést celou úrovní a eliminovat 


Top 10 USA 


1. Pokémon Pinball (Nintendo) 

2. Pokémon Special Pikachu Edition 
(Nintendo) 

3. Pokémon Red a Blue (Nintendo) 

4. Tetris DX (Nintendo) 

5. The Legend of Zelda: Link's Awakening 

(Nintendo) 


všechny nepřátele, © případně 
i různé strategické objekty. Někdy 
můžete najít pár granátů nebo 
střel do bazuky, což řádné posílí 
vaši útočnou sílu. Když vám oba 
svěřenci zemřou, vysadí vrtulník 
další dvojku, a to až do vyčerpání 
omezeného počtu mužů jednotky. 
Pokud vám někdo přežije do další 
mise, je povýšen a zlepší se mu 
jeho vlastnosti. Netřeba zdůrazňo- 
vat, že ztráta borce s vysokou hod- 
ností pak obzvlášť zamrzí. 


Navštívíte zasněžené pláně, hus- 
tou džungli, temné slatiny i vyprah- 
lou poušť, nakonec objevíte i pod- 
zemní základnu. Všude je plno 
nepřátel, kteří vás pěkně potrápí. 
Jejich výzbroj tvoří kromě samopa- 
lů také granáty, bazuky, občas 
narazíte i na kulometné hnízdo. 
Jejich počínání je docela chytré, jen 
přírodní zdi jim dělají občas potíže. 
Viděl jsem, jak jeden z protivníků 
kvůli kousku lesa mezi námi odpá- 
lil bazukou sám sebe. | tady tkví síla 
nepřítele — v jeho početní převaze. 
Někdy proti vašim dvěma ubožá- 
kům bude stát až deset soků. Jak na 
ně vyzrát? Musíte mít šikovné 
prsty, rychle kličkovat a přesně 
mířit. Mimo živých nepřátel vám 
cestu zkomplikuje řada pastí. 
Hodně mě překvapilo, když mi 
vojáčci zahučeli do propasti nebo je 
pohltil tekutý písek. Oštěpy vysou- 
vající se ze země nebo výbušniny 
reagující na váš pohyb to je pouze 
zlomek z nástrah, se kterými se 
během hraní budete muset potý- 
kat. Naštěstí můžete občas nased- 
nou do skútru, džípu, nebo tanku 
a vše kolem sebe rozstřílet. 


Technické zpracování zvládli 
autoři na jedničku. Jen pro úplnost, 
vlastní hra běží rychlostí 60 snímků 
za sekundu a obsahuje 150 skvě- 


6. Wario Land 3 (Nintendo) 
7. Metal Gear Solid (Konami) 

8. Rayman (Ubi Soft) 

9. Super Mario Bros Deluxe (Nintendo) 
10. Mickey's Racing Adventure (Nintendo) 


lých zvuků, výborné hlášky a rych- 
lou grafiku. Všechny postavičky 
jsou přes své relativně malé rozmě- 
ry detailně a plynule animované, 
máte navíc dobrý přehled o situaci 
v širokém okolí. Ovládání je vyřeše- 
no velmi příjemně, když křížovým 
tlačítkem posouváte mapu a hledá- 
ček spolu s oběma akčními spínači 
slouží pro pohyb i střelbu vašich 
bojovníků, kteří se vám navíc nikdy 
neztratí z dohledu. Hra vám vydrží 
opravdu dlouho, avšak podíl na 
tom má také vysoká obtížnost. Ta 
by mohla být podle mě nižší, neboť 
vám i na nejlehčí úroveň začne být 
od sedmé mise pořádně horko. 
Cannon Fodder je ale každopádně 
výborná hra, kterou vám rád dopo- 
ručím. 


Autor: Codemasters 
Hodnocení: 90 % 


HISTORIE 


1991 

Julian Jameson podepsal smlouvu 
se společností Sensible Software na 
tvorbu závodní hry. Projekt se 
později změnil na hru válečnou. 


1993 

Původní Cannon Fodder na Amigu 
je dokončen a uveden do prodeje. 
Získává skvělé hodnocení ve všech 
velkých časopisech (Amiga Power — 
94 %, Amiga Action — 93 %, Amiga 
Format — 95 %). Brzy na to následují 
verze pro Atari Jaguar % ST, SNES, 
Mega Drive, Archimedes, 3DO a PC. 


1994 
Vyšel Cannon Fodder 2 pro Amigu, 
později i pro PC a další formáty. 


1999, květen 

Tvůrce originálu začal plánovat 
Cannon Fodder pro Game Boy 
Color, sešel se kvůli tomu se šéfy 
Codemasters. 


1999, červen 
Práce na Cannon Fodderu pro GBC 
byly zahájeny. 


2000, září 
Nintendo dalo hře svůj souhlas. 


2000, listopad 
Cannon Fodder se začíná prodávat. 
Novináři i hráči jsou nadšeni. 
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Se vstupem do nového milénia 
jsme zažili bohatou nadílku akč- 
ních titulů. Nakolik splnily očeká- 
vání, je však otázkou. 
Platí to stejně tak o Carrollově 
remaku Alenky, která se v drsné 
imitaci pohádkového světa ohání 
dranžírákem, jakož i o lehce nevy- 
vážených Giants. Díl od dílu klesa- 
jící invenci stvořitelů Lary vám 
snad vynahradí recenze z pera E. 
A. Severina, podle níž si alespoň 
můžete učinit obrázek o potenciá- 
lu jednoho z nejlepších herních 
publicistů u nás. Své pověsti však 
už zůstal hodně co dlužen Hitman 
- dobrý, ale nedotažený nápad. 
Nejinak i filmovým hitem inspiro- 
vaný projekt Mummy. To, co přes 
něj recenzenta přeneslo ve zdraví, 
byla jen láska - ke komusi jinému. 
Vinšuji vám ji též, abyste letošní 
rok přežili v klidu a na všechny ty, 
o nichž soudíte, že vám měli co 
říct, vzpomínali v dobrém. 

ivan silerAidg.cz 


V tomto čísle: 


American McGee's Alice 
Str. 26, 85 % 


Giants: Citizen Kabuto 
Str. 32, 90 % 


Tomb Raider: Chronicles 
Str. 36, 70 % 


Oni 
Str. 40, 80 % 


Hitman: Codename 47 
Str. 44, 65% 


Auake III: Team Arena 
Str. 48, 60 % 


Crime Cities 
Str. 50, 65 % 


Gift 
Str. 52, 70 % 


The Mummy 
Str. 33,39% 


Top 10 

Half-Life 1/9995% 
Star Trek: Elite Force 24/00 95 % 
No One Lives Forever 25/00 90 % 
Giants: Citizen Kab. nové 90 % 
Deus Ex 20/99 90 % 
Ouake III-Arena 13/00 90 % 
Unreal Tournament 6/99 90% 
Rogue Spear 10/99 90 % 
Heavy Metal FAKK2 22/00 90 % 
Am. McGee's Alice — nové 85 % 


© 


Převést prostředí světa „za zrcadlem“ na počítačové monitory je 
určitě jedním z nejtěžších úkolů, jaký si tvůrci počítačové hry mohou 
stanovit. A když si vše navíc zkomplikují tím, že tvoří hru akční, 


American McGee's 


mohlo by se zdát, že jediným možným výsledkem je totální fiasko. 


Tvrdit, že příběhy Alenky — tedy svým způsobem blíže originální 


přesněji řečeno knihy 

Alice s Adventures in 
Wonderland a Throught the 
Looking-Glass (česky Alenka v říši 
divů a za zrcadlem) z pera Lewise 
Carrolla (vlastním jménem 
Charles Lutwidge Dodgson) — 


jsou roztomilé příběhy pro před- 


školní mládež, může jen ten, kdo: 

a) Alenku vůbec nezná a nečetl. 

b) Zná Alenku jen prostřednictvím 
stejnojmenné infantilní 
disneyovky z roku 1951. 


Původní Carrollovy knihy 
(Alenka vyšla již roku 1865, tedy 
před 136 lety) jsou ale přece jen 
o něco méně sladké a blonďaté — 
a tak i když mnohé možná čeká 
při prvním spatření „počítačové“ 
Alenky menší šok, dá se říci, že je 


předloze než výtvor pana 
Disneyho. 


American McGee 's Alice (dále 


jen Alenka) v podání ex id-sofťáka 


Americana McGeeho (hnusné 
české skloňování) ale není pouhým 
převyprávěním Carrollových knih 
— má vlastní příběh, který vás do 
země za zrcadlem přivádí o něja- 
kých deset let později. Alenka tedy 
zestárla a dívčí nevinnost se z ní 
pomalu vytrácí. Ostatně není divu 
— kdyby vám uhořeli oba rodiče 

a posledních pár let jste strávili 

v ústavu (znáte Sanitarium?), taky 
byste se asi trochu „změnili“. 


Alenka je tedy i nadále navleče- 
ná v roztomilé sukýnce (umazané 
od krve a pomalované různými, 
ehm, symboly), ruce má způsob- 


ně za zády (a třímá v nich nůž na 
bourání hovězího, též od krve) — 
vše pak dokresluje mašle na 
zádech ve tvaru... lebky. Bílý Králík 
Alenku probouzí z morfiového 
snění na nemocniční posteli 

a Žádá ji o pomoc při záchraně 
země za zrcadlem. 


„Neřekla byste mi, prosím vás, 
kudy odsud mám jít?“ 
„To závisí ponejvíce na tom, 


'Ř 

„To je mi skoro jedno, kam...“ 
řekla Alenka 

„Pak je docela jedno, kudy 
půjdete,“ řekla Kočka 

1.. jen když se někam dostanu,“ 
dodala Alenka jako na vysvětle- 
nou. 

„Ó, někam se dostanete docela 
jistě,“ řekla Kočka, „jen půjdete-li 
dost dlouho.“ 


í, do kterého jste hned 


na začátku vrženi, se opravdu 
těžko popisuje. Je šílené a zlověst- 
né, ale zároveň nevyvolává míru 
mrazení, jakou lze zažít při hraní 
System Shocku či třeba stařičkého 
Doomu - svět, ve kterém se 
pohybujete, je zkrátka zkažený, 
ale jen velmi mírně hrozivý. Bude 
to nejspíš tím, že i v nepřátelském 
prostředí jsou vám stále nablízku 
postavy, které čas od času poradí 
či pomohou. Ať už je to olysalá 
tetovaná Kočka Šklíba, mluvící 
neustále v hádankách, vyzáblý Bílý 


TIME TO Rae SOME HaVOC. THE DOGG OP (OR 
ARE LOOSE, 


Králík, který neustále kontroluje 
hodinky a vždy je krok či dva před 
Alenkou, či další „knižní“ postavy, 


jako je Housenka, Bílý Král, Troll 


nebo Falešná Želva (ze které se 
dělá pověstná falešná želví polév- 
ka...). 


„Vtuhle stranu,“ řekla Kočka 
Šklíba mávnouc pravou prackou, 
„bydlí Klouboučník.“ 

„A tamtím směrem,“ mávla 
levou tlapkou, „žije Zajíc Březňák. 
Je jedno, kterého z nich navštívíš, 
oba jsou blázni.“ 

„Ale já se nechci bavit s blázny,“ 
poznamenala Alenka. 

„Ale tomu se nevyhneš“, odvě- 
tila kočka, „všichni jsme tu blázni. 
Já jsem blázen. Ty jsi blázen.“ 


Zpracování charakterů je prostě 
bezchybné — počínaje modely, 
které perfektně dokreslují úchylný 
vzhled a atmosféru hry a konče 
dokonalým namluvením všech 
postav. 


Dojmy z vlastního hraní Alenky 
lze jen obtížně popsat — není totiž 
snadné hru k něčemu přirovnávat. 
Hraní je jakýmsi mixem Tomb 
Raidera a Raymana 2— je tu tedy 
poměrně dost prvků 3D plošino- 
vek i 3D akcí z pohledu třetí 
osoby. Naštěstí dostala Alenka do 
vínku téměř bezchybnou kameru 
i velmi pružné a pohodlné ovládá- 
ní (to je ale dáno i poměrně chu- 
dým „arzenálem“ a absencí inven- 
toráře). Pobíhat a poskakovat 
s Alenkou je tak téměř radost (hra 
naštěstí neklade velké nároky na 
přesnost při skákání a dává vám 
i poměrně slušné možnosti kočí- 
rovat hrdinku za letu vzduchem — 
koneckonců v říši divů přece 
nemusejí platit fyzikální zákony), 
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nehledě na to, Že se vám ani při 
velmi divokém boji a pobíhání 
prakticky nikdy nestane, Že byste 
neviděli, co se vlastně děje. Rád 
h si při této příležitosti ještě 


jednou rýpnul do vosího hnízda 


a zdůraznil, že udělat third person 
hru, kterou nelze ovládat myší, 
může jenom debil. Ano, mluvím 
o Indiana Jonesovi a Tomb 
Raiderech. 


„Nalejte si více čaje,“ řekl 
Březňák Alence velmi vážně. 

„Ještě jsem žádný neměla,“ 
odpověděla Alenka uraženě, „tak si 
nemohu nalít více.“ 

„Chcete říci, že si nemůžete 
nalít méně,“ řekl Klouboučník; 
„nalít si více je velmi snadné.“ 

„Vás se nikdo na nic neptal,“ 
řekla Alenka. 


Grafické zpracování je téměř 
é. Engine Ouaku III tu 
í ještě větší divy než 
v Heavy Metalu, animace postav je 
výborná a pohyb Alenky prostře- 
dím neuvěřitelně plynulý — tedy 
na „mírně“ nadprůměrné konfigu- 
raci (AMD Athlon 1 GHz, 256 MB 
RAM, GeForce 2 GTS) — nemusíte 
se ale bát, Alenka se celkem rozu- 
mě hýbe už na svižnějších Pentiích 
II či Celeronech (350+ MHz) 
s TNT2. Je to prostě další hra, 


P ameStar 


která ukazuje, co všechno lze 
v (upraveném) enginu od id 
Software vytvořit, a ospravedlňuje 
tak velmi vysoké licenční poplatky, 
které si id účtuje. Nemá asi smysl 
popisovat jednotlivé scenérie, pro- 
tože jednak screenshoty jsou tak 
jako tak výmluvněj 
screenshotů nepochopíte, jak 
pěkně se to všechno hýbe. Jestliže 
grafické zpracování z Alenky dělá 
téměř umění, pak zvuk perfektně 
áří temnou atmosféru h 
hudba sice není krásná či líb 


„jednak ani ze 


ale rozhodně je dokonalá, o zvu- 
cích pak platí víceméně totéž. 


Bílý Králík si nasadil brýle. „Kde 
mám začít, ráčí-li vaše veličen- 
stvo?“ otázal se. 

te na začátku,“ řekl král 
vážným hlasem, „a pokračujte, až 
přijdete ke konci, pak přestaňte.“ 


Již s prvními krůčky ve světě za 
zrcadlem je jasné jedno — Alenka 
rozhodně není fiasko. Týmu Rogue 
se podařilo téměř bezchybně pře- 


YOU RE VERY COLO BLOODED FOR  MaNMAIL. | 


100 ALMOyT $00P! 


American 
- McGee's Alice 


Výrobce: Rogue 
Vydavatel: EA Games / Bohemia Interactive 


Minimum: P 11 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 260 MB, 16MB 3D karta 


Doporučeno: PIII 600, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 600 MB, GeForce 


Multiplayer: © ne 
3D akcelerace: OpenGL 


Verdikt: Výborné zpracování klasického 
námětu. Jen až příliš jednoduché 
a přístupné „široké veřejnosti“. 


Hratelnost 
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vést Alenčin svět do počítačové Umění a zábava ale nejdou nepřátelé, ale hlavně tu chybí 
podoby a dát mu nejen originální © vždy dohromady — nabízí se otáz- jakékoliv skutečné adventuření — 
a působivý vzhled, ale i vlastní duši. ka, zda mohou jít dohromady což je obrovská škoda, protože 
Vytvořit hru, která dokáže udržet — umění a hratelnost. Po pravdě, prostředí k tomu přímo vybízí. | yho Alenka není pocho 
atmosféru Carrollových příběhů Alenka na to odpovídá poněkud — Neznamená to, že byste si ale ediným filmovým 
(navíc ji pořádně přičernit) a při- — rozpačitě — jedná se rozhodně hraní nemohli vychutnávat — h k 
tom si zachovat veškerou vážnost © o kvalitní hru, ovšem příběh právě naopak. Každé nové pro- 

— to chce nejen notnou dávku i hratelnost jsou tu na rozdílod — středí, každá nová postava jsou 
odvahy, ale i citu a umu. Záhy pak © pestrého prostředí poměrně pří- © zpracovány na výtečnou, to jen 
zjistíte, že i když se Alence dá močaré a mělké. Rozhodně neče- po vás, hráčích, se toho chce až 
mnohé vytknout, je prostě krásná © kejte hru, do které byste se mohli překvapivě málo. 

— nejde jen o kvalitní grafiku,jde © položit. Je to celé celkem jedno- 

o celkové zpracování a formu, duché, nečekají vás žádné složité Lukáš Erben ; 1ál 
která vytváří cosi, co ve hrách problémy či nepřekonatelní 01G0008 | ve vid ně, rozho 
doposud chybělo (skoro se bojím nenechejte ujít. Na internetu s 
to napsat) — umělecký dojem. Když nat j 
k tomu ještě přidáte kopec origi- 
nálních nápadů, kterými je hra 
prošpikována (počínaje nejrůzn 
šími detaily prostředí, jako jsou 
kývající se hodiny, nesmyslná sou- 
kolí, pulzující chapadla či obloha 
posetá hvězdami-pentagramy, přes 
místnosti nacházející se jakoby 
mimo prostor a čas až po schodiště 
z létajících knih), vychází vám per- 
í ádnutá „knižní konverze“. 
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Duke Nukem 3D 


Cheaty 


Dema, programy, utility 


GameStar 27 


Zbrusu nový GameStar, napl- 
něný nejaktuálnějšími infor- 
macemi z herního světa. 
GameStar X-tra — 48 stran 
cheatů pro nejpopulárnější 
hry. Plná verze legedárního 
Duke Nukem 3D. CD s demo- 
verzemi, programy a utilitami. 


ř V m. Í A 


Plná verze Duke Nukem 3D na vás čeká v GameStaru 27. 
Vychází 28. 2. 2001. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


[I běžně [1 doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek 
odešlete na naši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na 
firma tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 07/44 45 46 28 (SR). Můžete také 
. . mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) nebo magnet ©press.sk (SR). 
roční IČO, DIC* 


před 


(12 čísel) jméno a příjmení ČR běžně ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 


la ulice, číslo ) čísel 1176Kč 1326Kč 1404Sk 1644Sk 
půlroční © 591Kč © 666Kč 712Sk 832 Sk 
předplatné © PSČ, obec 3 čísla © 297 Kč nelze 357Sk © nelze 
(6 čísel) 


datum narození** Česká republika Slovenská republika 
čtvrtletní IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 
předplatné telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. 0. 
(3 čísla) tento řádekvyplní pouze právnické osoby; Seydlerova 2451/11 Teslova 12, P.O. Box 169 
**nepovinný údaj 158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 
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CITIZEN KABUTO 


Baz! Delfa! Kabuto! 


Hra Giants: Citizen Kabuto 
patřila spolu se svým stájovým 
kolegou Sacrifice, 
Molyneuxovým Black £ White 
a namátkou třeba Return to 
Castle Wolfenstein od id Softu 
mezi nejočekávanější projekty 
loňského roku. Strategicko-akční 
podivnost jménem Sacrifice 
(o které její autoři velkohubě 
prohlašovali, že v oblasti strate- 
gil představuje to samé, co 
Ouake III na poli akčních her) si 
sice od herních publicistů ohro- 
mených úžasnou grafikou 
vysloužila zbrklá a neuváženě 
vysoká hodnocení, ale díky své 
zmatenosti, nepřehlednosti 
a v neposlední řadě taktéž hard- 
warové nenažranosti (tedy věcí 
pro hru se strategickými 
a potažmo multiplayerovými 
ambicemi zcela zásadními) 

o naplnění všeobecného očeká- 
vání rozhodně mluvit nelze. 

A zatímco uvedení ostatních 
slibných titulů bylo prozatím 
oddáleno (doufejme, že žádnou 
z avizovaných her nepostihne 
stále častěji se vyskytující úkaz 
pozastavení či úplného zrušení), 
u Interplaye se patrně řídí refré- 
nem profláknuté vánoční odrho- 
vačky Janka Ledeckého, totiž že 
sliby by se měly plnit alespoň 

o Vánocích, a věrni svým závaz- 
kům až po okraj naplnili obsah 
dvou duhových placek přislíbe- 
ným gigantickým, resp. giantic- 
kým obsahem. 
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Hned od začátku nám byly 
Giants předhazovány jako mix 
akce a strategie. Nemáte-li chuť 
prokousávat se celým textem 
a jen běžně přejedete očima hod- 
notící tabulku a prohlédnete 
screenshoty, pak vám rovnou 
sdělím, že na rozdíl od výše zmí- 
něného Sacrifice si autoři Giants 
poradili s nebezpečnou kombina- 
cí o poznání lépe. Možná právě 
proto, že strategických prvků se 
ve hře nachází množství, které by 
nepobouřilo ani poslance Severu, 
tj. ještě menší než malé. Měl-li 
bych Giants nějak stručně cha- 
rakterizovat, pak bych řekl, že se 
jedná o akční hru, svou koncepcí 
i zpracováním vycházející 
z legendárního MDK, ve které 
postupně ovládáte charaktery 
kosmonauta Baze (podobnost 
s hlavním hrdinou MDK, Kurtem 
Hecticem, jistě není náhodná), 
éterickou vodní bytost jménem 
Delfa a nakonec i neuvěřitelný 
shluk muskulatury Kabuta. Děj 
hry začíná v okamžiku, kdy se 
výše zmíněný Baz dostane, ehm, 


do intergalaktického komunikač- 
ního problému, jenž končí výsad- 
kem nebožáka kamsi do nitra blí- 
žeji nespecifikované planety. 
Následuje první kontakt s domo- 
rodými organismy, který dává 
jasně na srozuměnou, že na 
zrcátka, korálky a další cetky 
můžete v poklidu zapomenout 

a namísto nich raději naolejovat 
závěry zbraní. Při hledání svých 
kolegů (kteří se později k vašemu 
hrdinovi přidají, a posílí tak jeho 
palebný účinek) narazí na podiv- 
né bytosti nevelkých rozměrů 
honosící se přízviskem „smarties“ 
(český ekvivalent „chytrolíni“ se 
přímo nabízí). Tato svérázná 
stvoření jsou zdrojem neskutečně 
zábavných momentů v kvalitních 
in-game sekvencích (běžících 
přímo v enginu hry — koneckon- 
ců kdo by stál o nějaký předren- 
derovaný AVI šmejd, když se 
můžete kochat podstatně lépe 
vypadajícím enginem), během 
jejichž sledování jsem se několi- 
krát rozesmál až k nezastavitel- 
nému záchvatu škytání. 


„" 


Pozdější děj se mi nechce příliš 
prozrazovat, snad jen připomenu, 
že mezi Bazem a Delfou při přelo- 
mu hry vznikne silné citové pouto, 
ale to už bych předbíhal. 


Namísto toho vás raději sezná- 
mím s hlavními zásadami toho, 
kterak si hru co nejvíce užít. 
Předně: nenechejte se znechutit 
nepříliš vyváženými, nemastně- 
-neslanými a nikterak zvlášť 
zábavnými počátečními misemi 
každého charakteru (snad jedině 
s výjimkou Kabuta). Než získáte 
lepší zbraně a vybavení, mocnější 
kouzla a osvojíte si nejúčinnější 
taktiku, obrňte se notnou dávkou 
zápalu a vytrvalosti. Další mise 
jsou zpravidla mnohem zábavnější 
a nechat se odradit hned na začát- 
ku by byla nepředstavitelná škoda. 


Dále se smiřte s absencí prokla- 
movaných strategických prvků: 
Jediným okamžikem, ve kterém 
částečně využijete strategického 
ducha, jsou momenty výstavby 
budov, resp. rozhodnutí o tom, 
zda a kolika přivlečenými pracanty 
(zmínění smarties) necháte nejpr- 
ve vystavět buď obranné zdi, nebo 
některou ze tří budov. Scénáristé 
těchto budovatelských misí se 
bohužel nevyhnuli určité mono- 
tónnosti; náplní jsou si zkrátka 
podobné jako vejce vejci a na 
jejich konci vždy stojí likvidace 
nepřátelské základny buď malou 


Prvním charakterem, v jehož kůži (resp. 
skafandru) se ve hře ocitnete, bude 
rakeťák Baz. 

Sympaták s jetpackem na zádech a nej- 
početnějším armádním arzenálem ze 
všech tří charakterů je jednoznačnou 
jedničkou. Jeho dominantní postavení 
podtrhuje největší počet misí a autoři 
sami se nijak zvlášť netají s tím, že stě- 
žejní kampaní je právě Bazova odysea. 
Poté, co se mu podaří nalézt své ztra- 
cené kamarády, rozpoutá se na moni- 
toru jedno z nejzábavnějších dobro- 
družství. | když alibisticky spoléhat na 
pomoc svých kolegů se moc nevyplácí: 
jediná forma komunikace spočívá 
v možnosti přivolat vzdálené kolegy 
zpět k sobě. Z Bazova inventáře stojí za 
zmínku hlavně vylepšení jetpacku, díky 
němuž budete moci pohodově zdolávat 
i ty nejkrkolomnější skalní vyvýšeniny 
a problémem nebudou ani lety na 
středně dlouhou vzdálenost. Zajímavé 
kousky se dají vyvádět i se speciálním 
maskovacím křovím, které činí Baze 
a jeho přátele neviditelnými před muš- 
kami zatraceně přesných snajperů, 
a ochranný štít, díky němuž je náš 
borec imunní vůči střelám nepřátel. 
Všechna tato vylepšení fungují pouze 
po omezenou dobu, po jejímž uplynutí 
se musí před opětovným použitím 
nabít. Některé mise jsou opravdu 
náročné, nicméně vytrváte-li až do 
konce, nebudete litovat. V dramatic- 
kém momentu, kdy vůbec není jisté, jak 
to s vašimi hrdiny nakonec dopadne, je 
ten pravý čas pro citlivé a ladné stvoře- 
ní, a tím je... 
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Po chvilce hraní je jasné, že nejprotežo- 
vanější postavou celé hry éterická vodní 
bytost jménem Delfa v žádném případě 
není. Nemohu si pomoci, ale stále ještě 
kdesi v hloubce mého hráčského nitra 
zůstal zakořeněn nevyvratitelný pocit, 
že nadpřirozená kráska hraje jakési dru- 
hořadé křoví rakeťáku Bazovi a monstru 
Kabutovi. Na rozdíl od Baze, jehož zbroj- 
ní arzenál je z valné většiny tvořen bam- 
bitkami nejrůznější ráže a dostřelu, éte- 
rická vodní bytost jménem Delfa se 
musí krom nepříliš účinného luku a šípů 
spolehnout výhradně na kouzla a magii. 
Náplň misí je až nápadně podobná těm 
předchozím, ale co do zábavnosti se 
s nimi nemůže měřit ani náhodou. 
Křehká dívčina by na svých bedrech 
pochopitelně neunesla létající jetpack, 


P200 MMX 640 x 480 


800 x 600 


P 11/300 
AMD K6-2/450 


800 x 600 
1 024 x 768 


PIII/550 
Athlon 500 


800 x 600 
1 024 x 768 


P 1I/700 
Athlon 700 


800 x 600 
1 024 x 768 


© technicky nemožné, popřípadě naprosto nehratelné 
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a tak je urychlený pohyb mazaně vyře- 
šen pomocí „kouzla“ turbo. Autoři si 
byli patrně sami dobře vědomi toho, že 
potenciálu, který nabízí opancéřovaný 
kosmonaut a věčně nenažraný mon- 
strózně gigantický golem, nemůže jedna 
namodralá vodní žínka konkurovat, 
a tak raději nahradili další klasické 
budovatelsko-ničitelské mise zajímavým 
oživením: totiž závody na netradičních 
prototypech vodních skútrů. Svou obtíž- 
ností nepředstavují nerozlousknutelný 
ranty závodních her, tím spíše, že krom 
akcelerace a manévrování do stran si 
(v aktivní i pasivní roli) užijete i samo- 
naváděcích střel a raket. Trojice závodů 
mě dokonce bavila mnohem více než 
úzce dedikovaná závodní záležitost Star 
Wars: EI Racer, nehledě na to, že po pří- 
valu ryze akčních misí jsou nenáročné 
projížďky vcelku příjemným oživením. 
V okamžiku, kdy Delfa konečně končí 
v Bazově náručí a její smyslné rty se set- 
kávají s plastovým hledím jeho přilby, 
přichází zlom, střih a na scénu nastupu- 
je... 


Rage 128 Matrox G400 


silně trhané, téměř nehratelné 


atomovkou (v případě Baze), 
nebo ničivým tornádem (hrajete- 
li za Delfu). Co naplat, že prostře- 
dí je vždy zcela unikátní a dokona- 
lé, když už dopředu víte, že s neú- 
prosnou pravidelností budete 
muset nejprve zavléct na vaši 
základnu miniaturní stavitele 

a poté v neměněném pořadí 
vystavět obranné valy, obchod 
municí a léčivým artiklem a mezi- 
tím neustále doplňovat zásoby 
jídla (poměrně, ehm, řekněme 
naturální cestou — likvidací stád za 
tímto účelem jasně vymezených 
jatečních oveček). Nepřátelé vždy 
útočí v několika vlnách, které 
postupem času nabírají na inten- 


TNT1 TNT2 GeForce 256 


(© trhané, ale už jakž takž hratelné 


zitě i četnosti: na začátku mise 
máte vždy něco času zařídit se 

v očekávání věcí příštích. S výjim- 
kou misí, jejichž náplň je čistě 
akční, a je tím pádem opuštěno 
od jakéhokoliv plánování výstav- 
by, tedy mohli autoři prokázat 
trochu více invence. Tato výtka 
stran monotónnosti je však poně- 
kud irelevantní — většinou si toho, 
že vlastně děláte stále to samé, ani 
nevšimnete. Důvodem je přede- 
vším důraz kladený na rozlehlé 
herní prostředí. A když píši rozleh- 
lé, myslím tím OPRAVDU rozlehlé 
lokace, které co do své rozlohy 
nemají v počítačových hrách žád- 
nou konkurenci. Jenom váš 


(© naprosto plynulé 


dohled je dle mého odhadu mini- 
málně několik kilometrů, a tudíž 
nejdůležitější věcí vedoucí k úspě- 
chu je rychlý přesun z bodu 

A (extatická bitevní vřava) do 
místa B (obchod válečnými maté- 
riemi). 


Většina misí (tedy ty částečně 
„stavěcí“) se dá dokončit v podsta- 
tě dvojím způsobem: Buď hrát na 
jistotu, vždy opatrně dopředu 
důsledně zlikvidovat všechny 
dotěrné raketové věže a nebez- 
pečné snajpery, neustále se vracet 
doplňovat munici a energii a pak 
relativně nerušeně provést náplň 
mise (což je cesta, která vždy 
zaručeně vede k úspěchu). Nebo 
se střemhlav vrhnout přímo do 
víru dění a doufat, že žádná ze 
všech rázem se vyrojivších střel 
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Citizen Kabuto 


Planet Moon Studios 


Výrobce: 
Vydavatel: Interplay / Bohemia Interactive 
P II 350, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 875 MB, 8MB 3D karta 


PIII / Athlon 450, 128 MB RAM, 

16x CD, HDD 1,2 GB, 16MB 3D karta 
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D3D 

Výborná akční záležitost z pohledu 


dvou charismatických hrdinů 
a jedné charismatické hrdinky. 


Minimum: 


Doporučeno: 


Multiplayer: 
3D akcelerace: 
Verdikt: 


Devadesát 


a explozí vás nebude stát váš jedi- 
ný život. 


Během hraní hry se ve mně 
střídavě míchaly pocity opojení 
a euforie nad skvělými nápady 
a úžasně propracovaným, kom- 
plexním a hlavně funkčním svě- 
tem, který co do své rozlohy nemá 
konkurenci, s frustrací způsobe- 
nou poměrně vysokou obtížností. 
Ne, v žádném případě jako jiní 
recenzenti nežehrám na nemož- 
nost ukládání pozice kdykoliv 
v průběhu hry, ale rozložením 
časově náročnějších a obtížnějších 
misí do více částí by nikomu neu- 
blížilo a prchlivější z nás by měli 
o důvod méně hořekovat nad 
nelidskou obtížností. 


Dostáváme se k oblasti technic- 
kého zpracování. Když vám prozra- 
dím, že hraní Giants na monitoru 
s úhlopříčkou blížící se alespoň 21 
palcům na HODNĚ solidní sestavě 
(řekněme 1GHz procesor, 256 MB 
RAM) v rozlišení 1 600 x 1 200 
bodů je opravdovým zážitkem 
hodným skutečného herního 
labužníka, patrně budete souhla- 
sit. Rovnou přeskočím pochvalné 
ódy nad neskutečně působivou 
vizuální stránkou hry, které by si 
zasloužily minimálně samostatný 
odstavec (jako malé odškodnění 
budiž desítka v kolonce „grafika“ 
a zároveň i podrobná tabulka), 

a pozastavím se jenom u několika 
nejvýraznějších věcí. Tou první 
jsou modely prostředí i charakte- 
rů: při bližším zkoumání zjistíte, 
že nijak nehýří přebytečnými 
polygony, ale přitom vypadají 
neskutečně sexy. Mohou za to 
detailní, s citem navržené a barev- 
ně vyladěné textury, díky kterým 
hra vypadá tak, jak vypadá. 
Podpora environmental bump- 


Oficiální stránky hry najdete na adrese Attp://wiww.interplay.com/giants. 
Patrně nejlepší fanouškovská stránka se nachází na http://www.planetmooncentral.com. 


-mappingu má za následek sku- 
tečnost, že například na GeForce 2 
vypadá hra PODSTATNĚ lépe než 
na Voodoos a dalších akceleráto- 
rech nedisponujících touto funkcí. 
Ozvučení je přesně takové, jaké by 
se u adrenalin pumpující akce 
dalo čekat: zvukové efekty jsou 
tradičně bezchybné (možná by 
jich jen mohlo být trochu více), 
dynamická hudba měnící se podle 
aktuální situace na obrazovce tak- 
též tradičně nevybočuje ze škatul- 
ky silného nadprůměru. 


Pokud namísto uhlazených charak- 
terních dobromilů a dobromilek pre- 
ferujete spíše záporné typy (Muf 
Supermuf, Eric Cartman, Džejár, 
exředitel Hodač), pak se budete při 
ovládání obrovského Kabuta cítit ve 
své kůži. Několikametrové a několika- 
tunové monstrum je rozhodně tím 
nejokázalejším charakterem, který se 
kdy proháněl po obrazovce monitoru. 
Majestátnost, se kterou Kabuto putu- 
je krajinou a mocnými údery srovná- 
vá se zemí nepřátelské (tj. všechny) 
budovy, k jejichž zničení jste dříve 
potřebovali tucet vysoce destruktiv- 
ních raket, a zmatené prchající oběti 
vzápětí drtí ve svém mohutném 
chřtánu, se jen těžko popisuje. 
Otázka „sežrat-nesežrat“ zde nabývá 
ryze nefilozofické podoby, neboť jedi- 


Závěr této recenze budiž více 
než výmluvný: Když jsem Giants 
po zhruba týdnu intenzivního 
hraní dokončil, namísto úlevy 
(kterážto mě doprovázela 
u valné většiny poslední dobou 
dohraných her) se dostavil spíše 
pocit hořké lítosti nad náhle 
nastalým koncem hodin skvělé 
(byť místy nervy drásající) zába- 
vy. Co třeba datadisk? 


Václav Valeš 
01G0009 


ným způsobem, kterým lze doplňovat 
ztracenou energii, je pojídání všeho 
organického. 

Co se zábavnosti týče, je jasné, že 
bezmyšlenkovité rázování a devasta- 
ce všeho, co vám přijde do cesty, 
nevydrží příliš dlouho. Možná i proto 
je Kabutova kampaň nejkratší — 
nudit se ale ani  nezačnete. 
Mimochodem, ty dvě obrovské 
a nenasytné bestie prohánějící Baze 
a jeho hochy na obrázku vlevo jsou ta 
samá malá zakrslá zviřátka pokorně 
se krčící u Kabutových nohou 
v obrázku napravo. Pokud se vám 
podaří svého soka porazit, můžete si 
blahopřát. Objeví se závěrečné titul- 
ky se jmény tvůrců, když tu najednou 
střih, zlom a na scénu... Ne! To by 
přece nebylo žádné překvapení! 
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Laru Croft sice v minulém dílu zasypala egyptská pyramida, v jejím 
archivu však zůstalo ještě několik nezveřejněných dobrodružství... 


f EC 


V 


VameStar 


Společnost Core Design se 
s Larou Croft loni dostala do po- 
dobné situace, jako kdysi sir Arthur 
Conan Doyle se Sherlockem Hol- 
mesem. Stejně jako Doyle náhle 
přeťal životní nit mistra dedukce 
soubojem s profesorem Moriartym 
u Reichenbašských vodopádů, tak 
v samotném finále čtvrtého dílu 
hry Tomb Raider nechala svoji zte- 
pilou fešandu pohřbít v egyptských 
pyramidách — a oděla tak její fa- 
noušky po celém světě do smuteč- 
ního roucha. Avšak obdobně jako 
byl Doyle nakonec nucen pod ná- 
tlakem čtenářů, pod vlivem skuteč- 
nosti, že jím smyšlená postava za- 
čala žít vlastním životem, i pod 
vidinou nemalého honoráře ustou- 
pit a svého hrdinu opět vzkřísit 
(zprvu jen „dodatečnými“ memoá- 
ry, poté s triumfálním návratem), 
tak i Core Design — zřejmě pod tla- 
kem ekonomicky nejistého distri- 
butora Eidos Interactive — předložil 
pátou, „vzpomínkovou“ část série 
Tomb Raider: Chronicles. Ta začíná 
jen několik týdnů poté, co Laru 
zasypala pyramida, dušičkově poš- 
mournou a deštivou sekvencí, bě- 
hem níž jsou k pomníku dobro- 
družky položeny smuteční věnce. 
Po pietním aktu se tři její nejbližší 
přátelé odeberou do rodinného 
sídla Croftů a začínají vzpomínat 
na její dosud nepublikované eska- 
pády (chronologicky tedy jde o pří- 
mé pokračování předchozí hry, 
formálně postavené na metodě 
flashbacku). 


A tak zatímco Lařin bývalý men- 
tor (a poté protivník) Werner Von 
Croy, sužován výčitkami svědomí 
a odpovědností za aristokratčinu 
smrt, v Egyptě horečnatě provádí 
vykopávky na osudovém místě 
(vše se odehrává po zádušní mši, 
tedy nikoliv po skutečném pohřbu, 
protože tělo Lary Croft se — znovu 
ve shodě se „skonem“ Holmese — 
nenašlo), francouzský archeolog 
Jean Yves, starý sluha Winston 
a irský kněz otec Dunstan se myš- 
lenkami truchlivě vracejí do minu- 
losti. První epizoda (Rome), ve 
které Lara hledá kámen mudrců, se 
odehrává v římských ulicích, 

v zákulisí opery a ústí až v podzemí 
Colossea. Lara se během pátrání 
setkává s gangstery, s nimiž měla 
co do činění v úplně prvním dílu 
celé série: s texaským zabijákem 
Larsonem a s jeho francouzským 
kumpánem Pierrem, tedy se 
dvěma nohsledy proradné obchod- 
nice Jacgueline Natla. Ve druhé 
části (Russian Base) Lara za asi- 
stence svého druha Jeana Yvese 


NEXT 
GENERATION 


Série Tomb Raider sice končí, ale Lara 
Croft se koncem roku 2001 znovu vrátí 
na scénu v nové, dosud nepojmenova- 
né hře, nazývané pracovně „Next 
Generation“ a připravované zejména 
pro PlayStation2 a pro mnohem výkon- 
nější PC. Hra, na které firma pracuje 
dvacet měsíců, má být zcela o něčem 
jiném. Je určena starším hráčům, má 
být temnější a zlověstnější (cosi na způ- 
sob Akt X) a Lara kromě nového vzhle- 
du bude také duševně „zralejší“. Vždyť 
už to je třiatřicátnice, která tolikrát 
přežila vlastní smrt... 


zu u 


naschvál). „Ponorková“ část svou 
atmosférou zpočátku připomíná 
Akta X — především dvojepizodu 
Piper Maru/Apokryfy ze třetí série, 
v nichž též figuruje tajemný vrak ze 
2. světové války, z něhož vyzařuje 
paranormální síla. Lara musí 

(i beze zbraní) proniknout přes 
ruské vojáky tam a zase zpátky (což 
připomene hru Indiana Jones and 


pronikne na ruskou základnu 

a poté do útrob ponorky, neboť její 
mafiánská posádka se snaží zmoc- 
nit magického, bájeslovného 

a mocného artefaktu Spear of 
Destiny. Ten je ukrytý ve vraku 

v roce 1945 potopené nacistické 
ponorky... Koho potěšila Lara jako 
roztomilé teenagerské poupátko 

v tréninkovém prologu ve hře 


nosti jako by byl návratem k první- 
mu dobrodružství. Jde o nejnud- 
nější část hry, která může leckoho 
otrávit, neboť se v ní nesetkáme 

s ničím jiným, než co si fanoušci 
Lary zakusili již mnohokráte 

a v podobných kulisách. Hádanky 
jsou omezeny na hledání různých 
spínačů a na skládání roztrouše- 
ných „klíčů“ od zavřených dveří, 


Tomb Raider: The Last Revelation, 
setká se s ní ve sladkých šestnácti 
opět, a to ve třetí epizodě (Black 
Isle), zasazené do strašidelných 
kulis bezbožného irského ostrova. 
Lara se na něj dostane potajmu 
schovaná v lodce duchovního pas- 
tora otce Dunstana, který sem při- 
jel vymítat zlé síly. Finální příběh 
(Tower Block) je zasazen do pro- 
středí hi-tech věžáku, plného kom- 
plikovaných systémů: Lara tu za 
pomoci afro-amerického hackera 
Zipa hodlá ukrást drahocenný arte- 
fakt Iris, takže ten, kdo hrál Tomb 
Raider: The Last Revelation, již tuší, 


že se tu objeví i Werner Von Croy... 


Každá epizoda je zasazena do 
odlišného prostředí a místy vyža- 
duje různou strategii. První příběh 
(do nějž je stejně jako loni implan- 
tován „povinný“ výcvik) je „klasic- 
ký“ Tomb Raider— ve své lineár- 


což je ztíženo časově limitovanými 
mechanismy, pátráním pod vodou 
nebo výpady protivníků — starově- 
kých gladiátorů, exotické zvěře 

a oživlých soch (likvidace chobot- 
nicového bosse je ovšem pěkný 


the Infernal Machine) a plazit se 
ocelovým labyrintem, což ozvlášt- 
ňuje jen časově limitovaná vsuvka 
hlubinného ponoru. Přítomnost 
Jeana Yvese (archeologa a agenta 
v jedné osobě, známého z Tomb 
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Raider: The Last Revelation) není 
nijak určující, zajímavější je posta- 
va admirála Jarofjeva: mořského 
vlka, jenž se jeví jako nepřítel (plní 
svoji službu), nakonec ale Laře 
zachrání život (znechucen tím, že 
matičku Rus po rozpadu Sovět- 
ského svazu ovládla mafie). 


Třetí epizoda je atypická přede- 
vším tím, že hlavní hrdinku ovládá- 
te bez jakékoli zbraně (Lara je ještě 
nezletilá), a jde tudíž o ryzí „adven- 
turování“, v němž se nestřílí, ale řeší 
se puzzly nebo se akrobaticky pře- 
konávají nástrahy (jako v oblasti 
Area 51 ve třetím dílu). Vedle další 
nové postavy v sérií — irského 
duchovního a vymítače démonů, 
jenž je na deštivém, nehostinném 
místě nucen bojovat se sedm set let 
starým duchem kozáckého jezdce — 
zde účinkuje v mladší podobě také 


Po neskutečných průtazích s hledá- 
ním ideální představitelky a po neu- 
stálém přepisování scénářů by již 
v těchto dnech měla být stejnojmen- 
ná filmová verze hry Tomb Raider ve 
stadiu dokončovacích prací. Hovo- 
řilo se o Sandře Bullock, Elizabeth 
Hurley, Lucy Lawless nebo Catherine 
Zetě-Jones, nakonec se živou Larou 
stala letos pětadvacetiletá Angelina 
Jolie, držitelka Oscara za drama 
Narušení. Režisérem filmu, jehož 7 P 2 
rozpočet je údajně 85 milionů, M Lařin sluha Winston. Závěrečné — 
ON ZE Ache dobrodružství je krokem do nezná- 
dcera). Natáčelo se v Londýně, na : 
Islandu, v Kambodži a v Benátkách 

(tvůrci nechtěli filmovat v Egyptě, 

neboť tato lokalita se objevila již 

v Dobyvatelích ztracené archy či 

v Mumii). Ačkoli bude ve filmu řada 

vizuálních triků, Angelina tři měsíce 

trénovala u speciálních vojenských 

jednotek zásady boje (avšak vedle 

salt, bungie-jumpingu anebo jízdy 

na motorce absolvovala rovněž kurz 

„britsky“ vybraného chování). Sou- 

dě podle těsně před Vánoci vypuště- 

ného traileru naplňuje představu 
„metamorfózy polygonové Lary do 

Lary z masa a kostí“ až překvapivě 

dobře. Její postava je navíc oboha- 

cena i o citovou dimenzi (zejména 

vztah k otci, jehož ztvárnil hereččin 

skutečný tatínek Jon Voight). 
Diskutabilnější to zřejmě bude 

s koncepcí filmu, který, jak se zdá, se 

inspiroval výbušnými „akčňáky“ 
(bondovky s Piercem Brosna- 

nem, M:l-2 atd.) a „futuristickou“ 
technologií mnohem více než tajupl- 

nou mytologií zaniklých civilizací. 

Scénář se stále tají („Lara zachraňu- 

je svět!“ nebo „Je to tajemství živo- 

ta a smrti!“ tvrdí tvůrci o příběhu, 

který nemá nic společného se žád- 

nou hrou a jeho osu má tvořit spik- 

nutí tajemné sekty Iluminátů a hle- 

dání rozbité a do různých koutů 

světa rozseté masky Alexandra 

Velikého). Eidos Interactive nad 

vším drží jen supervizi, neboť idea, 

že příběh bude korespondovat 

s budoucí hrou, padla. Světová pre- 

miéra bude 15. června (česká 23. 

srpna) a někteří protagonisté již 

podepsali smlouvu na dvě případná 
pokračování. 
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mého světa — místo starověkých 
ruin či archeologických památek je 
Lara obklopena nejmodernější tech- 
nologií. Vizuálně je příběh inspiro- 
ván sci-fi Matrix a Lara se musí cho- 
vat nejen akčně, ale i „kradmo“. 
A stejně jako titulní hrdina zlodějské 
adventury Thiefse občas nepřáte- 
lům musí vyhýbat či je bezhlučně 
likvidovat (ke slovu přijde dokonce 
hadřík s chloroformem), I proto si 
Lara najala komunikačního speciali- 
stu Zipa, jenž jí pomáhá v orientaci 
pomocí miniaturního přijímače 
(podobně jako Sean Connery 
instruoval Catherine Zetu-Jones 
v lupičské romanci Past). 

O páté části série lze víceméně 
říci to samé, co o datadisku ke třetí 
hře The Lost Artefact— zřejmě má 


jen zkrátit a finančně zhodnotit 


čekání na „Tomb Raider Next 
Generation“, který by se měl na 
novém enginu objevit koncem 


ostatní příběhy jen tři levely). 
Dohromady má hra méně pater 
než jakékoliv předchozí Lařino 
dobrodružství, což jistě není jen 
reakce na to, že se některým hrá- 
čům předchozí díl zdál příliš dlou- 
hý a komplikovaný. Hra totiž půso- 
bí značně uspěchaně: ještě na E3 se 
o jejím vydání hovořilo jen neofici- 
álně (pátý Tomb Raider měl mít 
pevnou vazbu na děj filmu, ale 
vzhledem ke skutečnosti, že se 
téměř každý týden přepisoval scé- 
nář a hra by vyšla půl roku před 
premiérou, se od toho upustilo). 
To vše se projevuje v různých 
nedotaženostech (například nejsou 
k dispozici klávesové zkratky pro 
volbu zbraní), v nepůvodních a říd- 
kých scénářích, obsazení starých 
„známých“ postav či ve skutečnosti, 
že ztepilá aristokratka tentokrát 
nedrandí v žádném vehiklu. 


Tomb Raider: Chronicles se tak 


roku a který by fenomén Lary Croft jeví už jenom jako nadbytečný díl 


měl přenést do jiných dimenzí (to 


je také klíčový důvod, proč byl 


k vlastní hře přiložen bonusový 
disk s firemním editorem úrovní 


BSS teprve nyní). Všechny čtyři příběhy 
jsou až nečekaně krátké — dokonce 


méně rozsáhlé než datadisky k prv- 
ním třem hrám (s výjimkou druhé 
epizody, jež má čtyři úrovně, mají 


série, Nejen proto, že je hra menší 
a snadnější než předchozí části, 
ale především z toho důvodu, že 
vnáší (s výjimkou čtvrtého „letopi- 
su“) jen pramálo nového do akčně 
adventurního žánru ročník '96. Je 
dráždivé spatřit copatou ostro- 
střelkyni v rozličných kostýmcích 
(kromě klasické zelené kombinézy 
a ustřižených hnědých šortek se 
představí i v zimních maskáčích 

a roztomilém kulíšku anebo v čer- 
ném, lesklém a přiléhavém late- 
xovém oblečku a v černých brýlích 
á la Carrie-Anne Mosse ve filmu 
Matrix), ale to je přece jen trochu 
málo. V každé předchozí hře sice 
Lara hopsala, střílela, šplhala, pla- 
vala a metala salta i kotouly, pro- 
gramátoři jí však s každým novým 
dílem přidávali další a další nové 
pohyby. Ty se však nyní omezily 
pouze na nepříliš inovační chůzi 
po provaze (stačí pouze držet 


= směrovou šipku a občas — když 


slečna Lara zavrávorá — žuknout 
na levou nebo pravou klávesu) 
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Chronicles nejvíce potěší tradičně 
efektní animace (každý příběh 
začíná FMV sekvencí a ta první, 
vsazená do hlediště římské opery, 
přes jejíž pódium Lara prchá, je 
jedna z nejúchvatnějších, jaká se 
kdy v sérii objevila). Důraz je opět 
kladen na „filmovost“ hry: animace 
různé délky jsou v rámci každé epi- 
zody znovu zcela přirozenou sou- 
částí jednoho nepřerušovaného 
dobrodružství, nebož jsou nastřiže- 
ny přímo mezi interakci, Vizuálně 
ovšem není tento interaktivní film 
„vyhlazený“ jako minule (zejména 
osvětlení může na některých gra- 
fických kartách způsobovat neváb- 
né efekty) a s výjimkou Lary mají 
další postavy v animacích nehezké, 
ostře řezané kontury. Hra běží 
zcela plynule ve vysokých rozliše- 
ních, odstraněny ale nebyly dávné 
grafické bolesti: především Lařino 
pověstné „zasekávání“ se do zdí či 
uchytávání se za nízké stropy. 


Tomb Raider: 
Chronicles 


Výrobce: Core Design 

Eidos Interactive 

PI 266, 16 MB RAM, 4x CD, 
HDD 2 MB 

PI 300, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 200 MB 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: 


Vydavatel: 
Minimum: 


Doporučeno: 


Nová Lara se starým obsahem. 
Pro nejvěrnější fanoušky. 


Hratěl ost 


Sedmdesát | před čtyřmi lety byl Tomb 


Raider právem považován za prů- 
kopníka a špičku svého žánru. 
Problém je ovšem právě v oněch 
čtyřech letech — během té doby 
kdysi revoluční software postupně 
zastarával a přešlapoval na místě, 


a na gymnastické ručkování po 
pomyslných „bradlech“. Na dru- 
hou stranu téměř všechny pohyby 
(s výjimkou toporného plazení 

v pokleku) jsou jako vždy skvěle — 
tj. plynule, ladně a přesvědčivě — 
animovány a ovládání je téměř 
bezchybné. Především ve srovnání 
se žánrově příbuznými hrami 
jakými byly Prince of Persia 3D, 
Fort Boyard —The Ouest či nekri- 
ticky nadhodnocený Indiana Jones 
and the Infernal Machine. 


šení než jen kosmetického charak- 


Oproti minulosti má Lara rozší- 
řenou interaktivitu s okolím: může 
nyní lépe prohledávat různé regist- 
ry a zásuvky a je vybavena i pohy- 
bem pro záškodnický boj zblízka 
(nepřátelská Al reaguje na její 
kroky). V inventáři Lary občas cosi 
nového najdeme: kromě klasických 
bezedných pistolek, uzi a brokovni- 
ce má k dispozici i ostřelovací 
pušku a „vystřelovač“ kotvy 
s lanem, který jí umožňuje překo- 
nat propasti. Dalekohled je 
v poslední části nahrazen soupra- 
vou s infračerveným režimem 
(díky které vidí laserové paprsky 
a může komunikovat se Zipem) 

a V „ponorkové“ misi musí navíc 
využít speciální výstroj pro extrém- 
ní hloubky (včetně torpédových 
návnad). Na Tormb Raider: 


aniž by se mu dostalo jiných vylep- 


EDITOR 


S ohledem na to, že Tomb Raider: 
Chronicles je skutečně již posledním 
dílem celé série, uvolnili Core 
Design na druhém disku editor 
úrovní, s jehož pomocí si obdivova- 
telé Lary mohou vytvořit svá vlastní 
dobrodružství. Nebude to však hrač- 
ka: jde o identický pracovní nástroj, 
který před čtyřmi roky použili pro- 
gramátoři z (Core — gismimszim 
Design a k jehož HE 
„zkrocení“ je potře- 
ba nabiflovat sto- 
dvacetistránkový (!) 
manuál. Tomb Rai- 
der Level Editor za- 
hrnuje rovněž výu- 
ku, která uživatelům 
poskytne jakési zá- 
kladní vzdělání, nez- 
bytné pro to, aby 
byli s to vůbec něco 
nadesignovat, a vzo- 


teru. žánr akční adventury se navíc 
posunul obrovsky kupředu a pro 
Core Design a Eidos Interactive již 
mělo být dostatečným varováním 
značně rozpačité přijetí hry Tomb 
Raider: The Last Revelation. Ta 

v sobě sice koncentrovala to nej- 
lepší ze třech předchozích dílů 

a dovedla vše k dokonalosti, ale 
jasně definovala i své limity. Pátý 
díl, který se podobá spíše čtyřem 
datadiskům v jednom balíku než 
plnohodnotné hře, už zjevně 
nemá šanci obstát před nastupující 
konkurencí, nebož postrádá něco 
opravdu vzrušujícího — většina 
hráčů si proto za svoji virtuální 
přítelkyni do nového tisíciletí zvolí 
spíše agentku Kate Archer, ústřed- 


ÚROVNÍ 


rové levely z předcházející hry, jež 
mají uživatelům sloužit jako odrazo- 
vý můstek pro vlastní experimenty. 
Komplikovaný systém hodlá Eidos 
Interactive podporovat na webo- 
vých stránkách. Je ale otázka, kolik 
nadšenců editor dnes ještě využije, 
když už každý z nich má za sebou 
více než stovku „oficiálních“ úrovní. 


ní hrdinku špionážní hry No One 
Lives Forever. Stvořitelé Lary Croft 
tímto matným epilogem své ren- 
tabilní chráněnce tak jen paradox- 
ně znesnadnili terén pro její pečli- 
vě připravovaný comeback. 


E. A, Severin 
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Slovo „Oni“ (čteno jako ou-ny), zna- 
mená v japonštině totéž co duch 
nebo démon. Označuje také zoufalou 
ženu, která nedávno tragicky ztratila 
své nejbližší a šílená žalem teď 
prahne po pomstě. Sice ještě není 
úplně jasné, proč si Bungie vybrali 
zrovna tenhle název, a i když by 
nám | japonští © jazykozpytci 
k objasnění významu tomuto 
slůvka zcela jistě poskytli ještě 

další kupu roztodivných asoci- 

ací, plných mateřské lásky, 
traumatického nezájmu rok 
mrtvé babičky o sexuální vývoj 
vlastního vnuka a popřípadě i celé 
další řady spiritualisticky oriento- 
vaných blábolů, jedno už je jisté — 
právě jste se trošku naučili japonsky. 
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Oni rozhodně není pohodová 
hra. Pohodová hra je třeba takový 
mahjongg (to je ta čínská návyko- 
vá úchylárna s hromádkou poč- 
máraných kamenů, hojně oblíbe- 
ná mezi upracovanými manažery, 
deprimovanými inženýry a zne- 
chucenými recenzenty ;-). Člověk 
si u toho pěkně odpočine, má při- 
tom pocit, že si tříbí své logické 
myšlení, a tak si v klídku šoupá 
myškou po stole, dokud nezblbne 
natolik, aby mohl jít do hajan. 
Nemusí přitom řešit žádné hloupé 
problémy s nekorektním ovlada- 
čem grafické karty, se zamrzávají- 
cím systémem či shnilou krysou 
zamotanou v chladiči od proceso- 
ru. Zbytečně ho neobtěžuje nudný 
příběh, fádní grafika, komplikova- 
né ovládání nebo snad (nedej 
bože!) traumatizující zpodobnění 
brutality. Prostě si tak pohodově, 


tupě kliká a je mu hej. Ano, tak 
takhle nějak si představuji ideální 
počítačovou hru budoucnosti — 
bez požadavků na drahý hardwa- 
re, bez diskriminujících nároků na 
schopnosti hráče, bez akčních 
nerváků, bez cíle a bez nepřátel. 
Idylka. Inu, pokojně doufejme, že 
pouze takových her se jednoho 
krásného dne dočkáme, avšak 
zatím nám bohužel nezbývá, než 
tiše trpět u věcí jako No One Lives 
Forever, Sacrifice, Baldur's Gate 2, 
Halo, Giants a... samozřejmě Oni. 


Temná vize (tedy alespoň její 
část) totalitní společnosti roku 
1984, geniálně vylíčená ve stejno- 
jmenné antiutopii George 
Orwella, se v roce 2032 pomalu 
mění v těžko popiratelnou alegorii 
každodenní reality. Veškerou moc 
a absolutní kontrolu nad obyva- 
telstvem třímá ve svých antisep- 
tických rukou mocenské sdružení 
zvané Celosvětová vládní koalice 
(CVK), jež pozvolna anektovalo již 
přes 80 % všech svobodných států 
světa. Lakonicky řečeno, Velký 
Bratr je naživu a nedaří se mu 
zrovna špatně. A zatímco ta „rov- 
nější“ část společnosti přežívá své 
sterilní a státem kontrolované 
životy v obrovských megaměs- 
tech, masy obyčejných chudáků 
živoří na okrajích zamořené zóny, 
kde jsou jejich neveselé životy 
vydány v plen praktikám zločine- 
ckého syndikátu zvaného Kage, 

s mužem jménem Muro v čele. 
Muro se moci nebojí, velice dobře 
ví, že moc je ta nejlepší droga, 

a aktivně podporuje rozšíření pole 


působnosti své organizace i do 
enklávy CVK. Nutno podotknout, 
že úspěšně a pomalu se tak schy- 
luje k mocenské krizi. 


Potenciální hráč má milou 
možnost ujmout se kontroly nad 
životem mladé a nezkušené 
agentky Konoko, nového to člena 
elitní policejního jednotky Útvar 
pro boj s technologickým zloči- 
nem. Po krátké tréninkové roz- 
cvičce, kde vám bude tutorialem 
natlučeno ovládání do hlavy, je 
Konoko přidělena na svou první 
„ostrou“ misi v terénu. Plna oče- 
kávání, ideálů a iluzí o společnos- 
ti, ve které žije, tak konečně stane 
před branou skladiště, kde se má 
kontaktovat s agentem, již před 
časem nasazeným do řad Kage. 


podnětná. Manga se, narozdíl od 
manga, nedá jíst. A v manga stylu 
se nese i Oni. Ne, nebudu se 

o tomto japonském fenoménu, 
jehož se díky programovému 
nezájmu všech našich televizních 
stanic daří široké české veřejnosti 
již dlouhá léta ignorovat 
(Pokémony za mangu považovat 
odmítám), nějak obšírněji rozepi- 
sovat či se snad přímo pokoušet 


Avšak jeho podivná smrt nezadrži- o nějakou tu kulturní osvětu. Od 


telně vrhá nebohou Konoko 
přímo do víru prudkých událostí, 
nemilosrdně odhalujících její 
vlastní zapomenutou minulost, 
pravdu o smrti rodičů, spojitost 
s Kage, skutečnou podstatu věcí 
a nejistotu budoucnosti. 
Budoucnosti celého lidstva. 


toho jsou zde jiní, mnohem fun- 
dovanější věrozvěsti — tím mám 
na mysli především novodobého 
Cyrila a Metoděje v podání dvoji- 
ce Pavlovský-Dobeš-Kopřiva 
(námitky, že jsou tři, si nechte, 
mušketýři taky byli čtyři). Počítám 
zkrátka s tím, že čtenář 
GameStaru není široká česká 


Manga je fajn. Manga je zábav- veřejnost a že jeho všeobecný kul- 


ná. Manga je strhující. Manga je 


turní rozhled přece jenom přesa- 


Jedna z lepších fanouškovských stránek se nachází na adrese wiww.onicore.com. 
Oficiální stránku hry naleznete na gočočo.oni.bungie.com. 
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huje hranice všelijakých těch 
Kotlů, Esmeraldů, Natočtů 

a Rozjezdů-pro-hvězdů. Tedy, 
snažně si v to dovoluji doufat. No, 
pokud vám snad, čirou náhodou, 
kultovní filmy jako Ghost in the 
Shell a Akira nic neříkají (což je 
smutné, leč pochopitelné), tak si 
možná vzpomenete na seriálovou 
(a ujetou) Sailor Moon (odchyti- 
telnou na RTL2), popř. sérii 
Neogenetic Evangelium (na 
VOXu). Stále nic? No tak se tedy 
pokuste zapátrat v ne-defrag- 
mentovaných skulinách vaší 
paměti po RPG Knights of Xentar, 
a když už nic, tak Final Fantasy 
VII. Fajn, tak tímto mentálním 
pročištěním jste získali nejen 
familiérní pocit jistoty, ohledně 
všech těch okolních anime obráz- 
ků, ale navíc můžete okamžitě 
odhalit tu skutečnost, jestli vám 
Oni stylově sedne. Do noty. No 

a to by snad pro začátek stačilo, 
protože... 


„.. protože ať už bude herní 
omáčka sebestylovější, líčený pří- 
běh sebegeniálnější a limit do 
uzávěrky tohoto čísla sebevražed- 
nější, nakonec jde a vždycky 
půjde o hru samotnou, není 
tomu tak? A já bych se jí už 
konečně mohl taky začít 
věnovat. OK. 
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Vývoj takové hry si zkuste 
představit třeba tak, že do velké- 
ho firemního hmoždíře hodíte 
nějakou tu lepší bojovku (Tekken, 
Virtua Fighter), pak přihodíte pár 
akčních 3D gamesek z pohledu 
třetí osoby (MDK 2, Tomb Raider, 
Heavy Metal FAKK2) a nakonec 
tam nakrájíte menší skupinku 
talentovaných lidí od fochu. 
Všechno pak roztlučete na jemný 
moučný prášek, bude to asi chvil- 
ku trvat, a ten pak přesypete do 
připravené mísy. Pokud v hmož- 
díři zbylo ještě dost materiálu, tak 
jím klidně naplníte i další nádoby, 
říkejte jim třeba PlayStation 2 
a Mac, a pak požádáte starého 
kámoše, aby vám s tím trochu 
pomohl. Do vaší původní mísy 
pak přihodíte hrudku tvůrčího 
nadšení kvůli soudržnosti, cmrnd- 
nete tam pár (opravdu jen pár) 
mililitrů neotřelé invence a origi- 
nálních nápadů, nasypete pořád- 
nou porci slaďoučké grafiky na 
zahlcení chuťových buněk 
a nakonec přidáte trošku toho 
reklamního humbuku (hype). 
Tohle všechno včetně ještě něko- 
lika minoritních ingrediencí 
důkladně promícháte a postup- 

ným hnětením zpracu- 


le 


W- 


jete v kypré a vláčné těstíčko, při- 
čemž nesmíte zapomínat občas 
kápnout trochu toho finančního 
zvlhčovadla, jinak se vám to bude 
furt drolit. Hotový polotovar pak 
necháte několik měsíců (raději 
let) hezky v klidu a chladu ležet, 
a když necháte hype působit, 
občas se vykloníte z okna a pro- 
nesete něco jako: „Již jsme ve fázi 
betatestingu, do Vánoc to máme 
v distribuci,“ tak uvidíte, jak vám 
dílko pokyne jedna radost. Ale 
nesmíte nechat těsto zasmrád- 
nout, protože... A dost! Nejvyšší 
čas tuhle kulinářskou, pseudo- 
alegorickou eskapádu opustit. Pro 
názornost to myslím stačilo 

a navíc si nejsem jist, co bychom 
tímhle stylem nakonec upekli. 
Mám pocit, že asi cihlu letící do 
okna. 


Takže jinak. Bungie Software, 
autoři macovské klasiky 
Marathon a fantasy bojové PC 
strategie Myth, označují své nové 
dítko, s jistou dávkou rodičovské 
nadutosti, za „full contact 3D 
action game“ a mají recht. 
Kontrola nad ladnými pohyby do 
nejmenších detailů vypolygono- 
vané postavy sličné slečny 


Konoko je nám svěřena pod kla- 
sicky nasměrovaným pohledem 
třetí osoby. Na rozdíl od jiných 
her tohoto typu je však zdejší 
kamera ukotvena na zádech 
čiperné postavy mnohem stabil- 
něji. Při potenciálním riziku 
nahlédnutí do vnitřností architek- 
tonických propriet okolního pro- 
středí se pohled nesnaží zbaběle 
konfliktu vyhnout oblézáním 

a podlézáním zdí, nýbrž prostě 
překážející objekt učiní transpa- 
rentním. No zkrátka ho zprůhled- 
ní. Nikdy tak neztrácíte přehled 

o tom, kde vlastně jste, a to je pro 
převážně akční hru jeden ze 
základních předpokladů. Grafika 
vás pravděpodobně zaujme. 
Neříkám, že je nějak extrémně 
úchvatná, detailní nebo svižná, 
ale... prostě je hezká. Nejlepší je 
výtečně zpracované prostředí jed- 
noho každého z celkem čtrnácti 
připravených levelů. 
Architektonicky studené urbanis- 
tické noční můry z temné 
budoucnosti, holé pláně bez zele- 
ně a města plná mamutích žele- 
zobetonových struktur. Citlivá, po 
vegetaci prahnoucí dušička 
Přemka Podlahy by ho asi přiměla 
začít zoufale třískat hlavou 


o beton, v urputné snaze pomoci 
tak uvězněným travinám ku svo- 
bodě. Na mou persónu však 
sugestivní grafické podání zapů- 
sobilo určitě kladně. Stejně tak 
jako příjemné ozvučení včetně 
muziky — neurazí, nenadchne, ale 
svůj účel plní. A hlášky, které na 
Konoko vyřvávají provokující svi- 
ňáci, a její pohrdavé odsekávání 
za asistence zvuku jejich praskají- 
cích kostí je prostě... libozvučné. 


Náplň hry tvoří dvě dost rozdíl- 
né, navzájem však korektně se 
doplňující složky. Konoko umí 
spoustu věcí, jako je rychle běhat, 
skákat, sbírat předměty, mačkat 
čudlíky, krčit se, uskakovat, pos- 
mívat a vykecávat se, střílet ze 
všech možných prskacích udělá- 
tek na výrobu instantní smrti, 
hledat východy, odemykat zam- 
čené dveře, brutálně vyvražďovat 
nesympatické záporáky a přitom 
občas sama dokáže elegantně 
natáhnout bačkůrky. Dělá to sice 
ladně a díky skvěle zpracované 
animaci i s přirozenou grácií, ale 
přes všechen tenhle fajnovej arti- 
kl se nakonec jedná o prachoby- 
čejnou stupidní střílečku. 
Respektive, jednalo by se kdyby... 


To, co onu příslovečnou „vodu“ 
(standardní 3D akci) zázračně 
transmutuje ve „víno“ (hratelnou 
to hitovku), a to, co z lidí z Bungie 
Software pravděpodobně brzy 
udělá spokojenou bandičku boha- 
tých bastardů, není Ježíš, nýbrž 
ten chytrý a k cíli dovedený plán 
nechat plnohodnotnou 3D stříleč- 
ku bez ochrany kopulovat s takřka 
plnohodnotnou full-contact (alias 
„na férovku“) 3D bojovkou. A když 
už to neskončilo samovolným 
potracením zárodku strojového 
kódu, tak to nemohlo neskončit 
úspěchem. 


Do hry je tak včleněn aspekt 
stavějící celou záležitost do úplně 
jiného světla. Vlastníma rukama 
někomu vlastnoručně rozmlátit 
tlamu? Ohó, no to se nenechám 
dlouho přemlouvat, je to totiž 
o dost větší legrace, než jenom 
mačkat spoušť. A když se do toho 
pustí Konoko, je o zábavu posta- 
ráno. Je až neuvěřitelné, jak široké 
množství úderů, kopů, všelijakých 
kombo sestav a chmatů (které se 
odkrývají postupem času) je 
možné vyvolat pouhými dvěma 
tlačítky pro pěst a kop v kombina- 
ci se čtyřmi tlačítky pro pohyb. 


V praxi jsou možnosti odvozené 
z takového spojení dvou žánrů 
fascinující. Autorům se naštěstí 
podařilo velice citlivě vyvážit 
poměr mezi používáním střelných 
zbraní a samotným bojem. Nikdy 
nemáte tolik nábojů (mimocho- 
dem, existují jen dva typy munice 
— energetická a balistická), abyste 
mohli každého zastřelit, a nepřá- 
telské zásobníky také nejsou beze- 
dné. Když jim kapslíky dojdou, 
půjdou po vás ručně. Podobně 
jako ve hře Messiah můžete sice 
nést jen jednu zbraň, ale není pro- 
blém se kdykoliv „přezbrojit“ 
u konkurence. V kombinaci s pří- 
jemně „lidskou“ formou umělé 
inteligence počítačových oponen- 
tů, reagujících na způsobený hluk, 
utíkajících spustit poplach a kra- 
doucích vám zbraně, se prostě 
chvilkami až příliš snadno zažerete 
do děje. Probudí vás až rigor mor- 
tis. Občas mi vzniklé herní situace 
připomínají jakousi absurdně 
romantickou baletní kreaci na 
téma „smrt na bitevním poli" 
v podání sboru nepřátelských 
kulometčíků. 


A stejně jako týden mrtvá kočka 
opalující se u silnice má i Oni 
nějaké ty mouchy. To, že se pozice 
automaticky ukládá jen na stano- 
vených místech, je sice nepříjem- 
né, ale budiž. To, že se stejně 
občas nevyhnete nudě a stereo- 
typnímu pobíhání po budově, to 
se dalo čekat. Technické chybičky, 
jako jsou mizející zbraně a mrtvol- 
ky ležící skrz zeď, budiž, nic vážné- 
ho. Ale to ovládání... Ovládání je 
zcela zjevně původně koncipováno 
pro PSX joypad a nikomu asi 
nedošlo, že jednoduše přemapo- 
vat většinu kláves pod správu levé 
ruky (W, A, S, D, O, E, R, Space, 
Ctrl, Shift...) a myšoidní kontrolu 
výhledu spolu s údery na ruku 
pravou, prostě nebude až tak 
dobrý nápad. Těžko se to vysvětlu- 
je, ale co zvládnou dvě ruce, omo- 


tané kolem hromady tlačítek na 
joypadu, se bude neposlušná 
levačka učit velice pomalu. A proč 
že si nepřipojím nějaký ten joy- 
pad? No inu, milé děti, prostě 
proto, že to nejde. Podpora 
jakýchkoliv ovladačů asi nebyla 

v plánu. Dokonce i na konfiguraci 
vlastních kláves se pozapomnělo, 
a jestli se vám ty předdefinované 
nelíbí, tak si ručně přepište konfi- 
gurační soubor. Roztomilé, něco 
takového jsem neviděl ani pod 
DOSem. A to to dělali asi dva 
nebo tři roky. 


Konec, zvonec, Japonec. 
Závěrečné shrnutí nečekejte, zkus- 
te si tu recenzi taky jednou přečíst. 
A teď už radši otočte na další 
stránku, určitě bude zajímavější, 
než prázdné místo na konci 
tohohle odstavce. 


Tomáš Zajpt 
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P 133, 32 MB RAM, 12x CD, 
HDD 300 MB 


P 233 MMX, 64 MB RAM, 24x CD, 
HDD 500 MB 


ano 
OpenGL 


Křupavá kombinace 3D střílečky 

a bojovky, navlečená ve slušivém 
kabátku. Jenom to chtělo trochu víc 
zapracovat na ovládání. 
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RECENZE 


Brutální Nikita, Leon nebo snad 
Šakal? Bohužel ne. Hitman se 
potácí někde mezi Deus Ex, 
Thiefem, Tomb Raiderem 

a Soldier of Fortune. 
Nedosahuje ovšem zdaleka 
kvalit ani jediné z nich. Geniální 
nápad je odsunut do pozadí 
nešťastným zpracováním. 
Kvalitní a realistický simulátor 
nájemného vraha se nekoná. 


Přestože základní příběh čerpá z výše 
zmíněných filmů, jejich atmosféru 
a provedení spíše uráží. Původně jsem 
si myslel, že by nebylo špatné recenzi 
napsat z pohledu Kajínka nebo třeba 
spisovatele Fredericka Forsytha, ale po 
několika odehraných hodinách byla 
tato myšlenka zavržena. Hra má do 
reality daleko asi jako Doom k perníko- 
vé chaloupce. 


Hitman (co takhle český překlad 
Úderník?) je bezdomovcem, který 
chodí světem a trousí místo moudrosti 
kolem sebe olovo. V první tréninkové 
misi se probouzí v podzemí připoutaný 
na posteli. Po přeleštění své plešaté 
hlavy a kontroly čárového kódu, který 
má vytetovaný vzadu na krku místo 
svého jména, se vydává do sklepení, 
kde objevuje nože, škrtící struny, mag- 
num, AK-47, uzi a ostřelovačku. Hned 
také zjišťuje, že ovládání zbraní i svého 
vlastního těla a především interakce 
s okolím jsou zhruba na úrovni 
Frankensteina. Ke sledování své posta- 
vy a okolí má k dispozici dvě kamery, 
jedna lepší než druhá. První mu poletu- 
je asi půl metru za hlavou, takže vidí 
sám sebe zezadu, ale bohužel si také 
překáží ve výhledu. Rovněž uchopit 


předmět mu do jisté míry činí utr- 
pení, protože si nevidí na ruce. 
Když je více předmětů pohroma- 
dě, mívá problém trefit se na ten 
správný. Druhá kamera ho sice 
obletuje z obou stran, ale její 
komíhání mu pro změnu způso- 
buje problémy s orientací. Zamířit 
mu činí takové obtíže, že první 
nepřítel ho záhy posílá do věčných 
lovišť. Vlastního pohledu využije 
jen při ostřelování a používání 
dalekohledu. Když chce cokoli vzít, 
použít nebo si třeba jen otevřít 
dveře, musí nejprve do malého 
menu a vybrat odpovídající akci či 
reakci. Je skutečně otázkou, zda si 
své počínání brilantního zabijáka 
představoval právě takto. Zvláště, 
když si ani nemůže lehnout, chce- 
-li uniknout přehnané pozornosti. 


Není divu, že z podzemí hned 
uprchne a my se s ním setkáváme 
až po nějakém čase v Hongkongu. 
To už pracuje pro „Agenturu“. A za 
každý úspěšně splněný úkol 
dostává finanční odměnu. Za ní si 
v první řadě nakupuje zbraně 
a vybavení pro další mise. Sice mu 
není jasné, proč mu Agentura 
prostě nemůže zbraně dát, ale 
raději o tom nepřemýšlí. Nikdy se 
raději neptá, kým je, ani proč to 
všechno dělá. Práce ho příliš 
nebaví, peníze vlastně zase tak 
moc nepotřebuje (působí na vás 
jako asketa), neví, pro koho pra- 
cuje, proč, ani co by se stalo, 
kdyby neuspěl. Motivace veškerá 
žádná. Vždy se jen z mailu dozví, 
co má udělat, respektive koho, 
kdy a kde zabít. 


Ea 


Úkolů má před sebou dvanáct, 
rozesetých pěkně kolem celého 
glóbu. Patří k nim rozpoutat válku 
gangů v Hongkongu, postarat se 
o drogového bosse v Kolumbii, 
zastavit teroristy v Budapešti, 
zabránit prodeji nukleárních zbraní 
v Rotterdamu... Cestování a zabíjení 
ho baví, ale jinak jsou jeho úkoly 
spíše frustrující než zábavné. Může 
za to ovládání, nervy drásající 
kamera, díky které se zbytečně 
zasekává o dveře a naráží do zdí, 

a pak také spousta nelogických 
„maličkostí“. Proč jednou ranou 

z ostřelovačky spolehlivě zabije 
(stačí se trefit kamkoli do hrudní- 
ku) a ze samopalu potřebuje 

k likvidaci nepřítele pět dávek? Kdo 
mu na jeho pager posílá informace 
o nepřátelích, takže ví, že stráž 
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našla mrtvé tělo? Jak to, že pod 
sako ukryje bez problémů dvě 
pistole, samopal, spoustu munice, 
dalekohled a další vybavení? Někdy 
si připadá spíše jako malá armáda 
než jako tichý zabiják a v noci se 
závistí vzpomíná na svého kolegu 
ze hry Thief: The Dark Project. Dost 
možná váhá, zda není jen zakukle- 
ným vojákem ze Soldier of Fortune, 
ale ani tak se v jeho kůži necítíte. 


Na začátku každé mise dostává 
úkol, jednoduchou mapu, fotogra- 
fii oběti a vybavení. Pak už je 
všechno jen na něm. Nejdřív se 
těší, jak bude hledat různé cesty 
k cíli, kombinovat a plánovat, plížit 
se tmavými chodbami za zády strá- 
ží a potichu likvidovat oběti, ale 
brzy pochopí, že vše je naprosto 


jinak. Nedostatek informací činí 


mise velice obtížnými, a to si zvolil 
svět s nejnižší inteligencí svých 
protivníků. Zpočátku vypadá vše 
dobře. Prohlédne si v klidu místo 
budoucího činu, připraví zbraně, 
potichu se připlíží za strážného, 
uškrtí ho strunou a sebere mu šaty. 
V převleku je hned méně nápadný 
a může v klidu pokračovat. Až do 
chvíle, kdy díky neskonale pitomé- 
mu ovládání nestačí zavčasu pro- 
vést tak primitivní úkon, jako otev- 
řít dveře a zmizet v chodbě. 
Nepřátelé okamžitě zavětří, začnou 
střílet a zasáhnou ho do zad. Jeho 
prozrazením bere za své teoretická 
možnost pokračovat v plnění 
úkolu. Nezbývá mu než začít znovu 
od začátku. Někde sice zaslechl cosi 
o možnosti ukládání pozice během 
hry, ale znáte to — jedna paní poví- 
dala... Tím, jak je neustále nucen 
experimentovat a pracovat v utaje- 
ní, není o opakování misí nouze. 
Když se po patnácté prokousává 
stále jedním a tím samým úkolem, 
zjistí, že k cíli vede jediná cesta. 
Přesně načasovaná a přesně opa- 
kovaná. Náhodný kolemjdoucí se 
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objeví ve stejnou dobu na stejném 
místě a protivníci se za všech okol 
ností chovají přesné podle předem 
načrtnutých pravidel, V okolí se 
nemění ani to nejmenší. 


Po dvacátém pokusu ve čtvrté 
misi se nakonec Hitman rozbrečel. 
Nestihl totiž ukrýt tělo za dveře. Ve 
chvíli, kdy je otevřel, tělo oběti 
upustil. A než ho zase zvedl, dveře 
se zavřely. Ano, rozbrečel... Myslel 
si totiž, že to všechno bude zábava. 
Jenže, byl vyslán do světa, který 
sice krásně vypadá, ale podle záko- 
nitostí, na něž je zvyklý, se neřídí. 
Co je našemu hrdinovi platné, že 
vůkol hýří barvy, dokonalé textury 
a exotické prostředí? Že úrovně 
jsou velice nápadité a po architek- 
tonické stránce perfektně zpraco- 
vány? Že se animace všech postav 
blíží realitě a jejich inteligence také 
není nejhorší? Nepochybně se mu 
líbí, když si ho stráže, které cestou 
míjí, nedůvěřivě prohlížejí, protože 
dobře ví, jak velkou je pro něj satis- 
fakcí, když je záhy na to může 
v klidu odrovnat. Určitě dokáže 
také ocenit, že se ze zbraní při 
výstřelu kouří a kulky se odrážejí 
ode stěn. Jeho sluchu lahodí i při- 
rozené zvuky jako náraz kovu 
o kamennou podlahu po odhození 
samopalu nebo když ho autentické 


skřípání výtahu varuje před nebez- 
pečím. Ale jen považte... vždyť ani 
nemůže brnknout svým kamará- 
dům a požádat je o pomoc, proto- 
že multiplayer tady údajně neexis- 
tuje. A přitom by to mohlo být tak 
zajímavé — ať již by se dva zabijáci 
mohli při plnění úkolu podporovat, 
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několika obětí i skvělý námět pro hru. 
Snad to někdo zkusí lépe a radostněji. 


Hratelnost 


Obtížnost 


Šedesát pět 


anebo se jeden z nich rozhodl brá- 
nit Hitmanovu oběť. Nebo si myslí- 
te, že by to opravdu nešlo? 


Inu, více než rok mu slibovali 
zábavu, vzrušení a dobrodružství — 
a nakonec mu nabídli takovouhle 
rozporuplnost. Dokonce i když mu 
ukazovali v Los Angeles na E3 jeho 
budoucí svét, měl za to, že lepší už 
to být nemůže. Dost možná by se 
docela bavil, kdyby nemusel stále 
dokola opakovat pořád stejné 
kroky, ve stejném městě, ve stej- 
ném čase a při pohledu na ty samé 
lidi. Nicméné ze všeho nejvíce mu 
znechutila život skutečnost, že když 
ve čtvrté misi konečně našel v pod- 
zemí ten zatracený trezor a v ruce 
třímal kombinaci k otevření — 
nemělo to žádný efekt. Ústředí mu 
ale neustále omílalo, že kombinace 
sedí a trezor je široko daleko ten 
jediný správný. S povzdechem se 
proto vrátil na začátek a celou misi 
se odhodlal bez jediné změny projít 
ještě jednou. Najednou vše fungo- 
valo! Zřejmě nějaká chybička, která 
by se jevila jako zanedbatelná — 
tedy, pokud by mohl ukládat 
a nebyl v jejím důsledku nucen vra- 
cet se na začátek. Připadal si až 
trapně, jak mu ta možnost scháze- 
la. Slyšel totiž, že někdy to dokáže 
celou hru pokazit, protože potom je 
prý moc jednoduchá. Že by ale 
právě tohle byl ten případ? Včera 
mu volal ze Súdánu John Mullins. 
Se svými Soldier of Fortune má 
možnost ukládat během misí! Sice 
jenom omezeně, ale má. A v Deus 
Ex prý u každého úkolu existuje 
více možností řešení! Thief zase 
vzrušením při plnění úkolů ani 
nedýchá a jednu a tu samou misi 
prochází znovu, jen tak, pro zábavu. 
Proč by to ale měl dělat i on? Víme, 
nevíme? Hitman si povzdechl... 


Tomáš F. Mayer 
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JAK BY TO 
MOHLO 
VYPADAT 


Zkusme vzít myšlenku Hitmana, 
která je pro akční hru jako stvo- 
řená. Vezměme atmosféru hry 
Thief a přenesme ji do součas- 
nosti se všemi jejími temnými 
a ztichlými aspekty. Přidejme 
omezený počet  ukládacích 
pozic, mohlo by stačit pět. 
Možná by se daly použít i save- 
pointy. Neměli bychom zapome- 
nout ani na příběh, který vše 
bude držet pohromadě a také 
dodávat chuť do dalších misí. 
Co třeba udělat ho ve stylu No 
One Lives Forever? Ani ne tak 
jako klasickou bondovku, ale 
spíše nápaditě prodat a rozvi- 
nout styl i rétoriku postavy 
v animacích mezi misemi. Hodil 
by se multiplayer — role bodygu- 
arda proti nájemnému kamará- 
dovi nebo postup ve dvojici 
a vzájemné se krytí. Od věci by 
nebyla ani větší pestrost okolní- 
ho světa. Fakt, že ruch na 
ulicích Hongkongu působí tři 
kolemjdoucí, je k smíchu a ani 
v Budapešti nebývá takhle vylid- 
něno. Navíc, po ulicích nechodí 
jen gangsteři. K cíli by pak nikdy 
neměla vést jen jedna cesta, což 
zde platí i o variabilitě při kla- 
dení bomb. A nejenom to - klep- 
nout za rohem šoféra a zcizit 
mu uniformu je elegantní, ale 
odlákat stráže nebo se proplížit 
kanalizací by bylo neméně vzru- 
šující . Když už jsme u toho šofé- 
ra — jak to, že bodyguardi, kteří 
hlídkují kolem, nepoznají, že 
místo čínského řidiče se vrací ze 
zákoutí holohlavý Evropan? Že 
toho chceme moc? Podívejte se 
na Deus Ex. Nebo na Thiefa, 
který je sice starší, ale pořád 
lepší. Naprogramovat jde už 
dnes leccos, jenom se nic nesmí 
odfláknout. 
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CIUAKE III: TEAM ARENA 


Má vůbec smysl vydávat v době nesčetných konverzí a modifikací datadisk ke Ouaku III? 


Svět on-line akčních her je již 
delší dobu rozdělen na tři velké 
tábory. Zatímco ti první (nejstar- 
ší?) taktizují a krčí se za každým 
sebemenším výčnělkem v Half - 
-Life: Counter-Strike, druzí se pro 
hánějí s vlajkami v podpaží v roz- 
lehlých levelech Unreal 
Tournamentu, ti třetí (rádi o sobě 
říkají, že právě oni jsou ti hardco- 
re) se likvidují při neskutečně 
rychlých zápasech v O3A. 


Je přitom pozoruhodné, že až 
na pravidelné patche a updaty byl 
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O3TA nabízí sice pouze tři, ovšem 
velmi kvalitní zbraně. Chaingun je 
klasický rotační kulomet — na malou 
až střední vzdálenost je prakticky 
nejúčinnější zbraní, zejména proti 
kličkujícímu nepříteli. Nailsun jsme 
poprvé viděli ve starém dobrém 
Auaku — zde ovšem funguje jinak 
a vystřeluje hřebíky po několika 
najednou. Minomet je pak zbraní 
pro záškodníky — miny totiž reagují 
pouze na členy nepřátelského týmu. 


souboj těchto tří her ponechán 
víceméně na hráčích a komuni- 
tách, které pečují o rozvoj i tvorbu 
nových modifikací a map. Team 


Arena má zjevně za úkol dopomo- 


ci Ouaku Ill k větší popularitě — 
nejspíše proto, že v poslední době 
se až příliš často hovoří spíše 

o konkurenci — přesněji řečeno 

o Counter-Striku. 


Co nového tedy Team Arena 
přináší? V prvé řadě jsou to tři 
nové herní styly — Harvester, 
Overload a One Flag. Dále jsou tu 
nové power-upy, které Team 
Arenu tak trochu přibližují Team 
Fortress s jeho postavami (clas- 


ses), tři nové zbraně a pár nových 


předmětů pro jedno použití. 
Připravena je pochopitelně i sada 
nových map určených pro nové 
styly. 


První, co mne trochu překvapi- 
lo, je, Že nové mapy jsou (na roz- 
díl od doposud běžně zažité 
praxe) určeny pro hraní všech 
stylů — tedy klasického CTF, 
Harwesteru, Overloadu i One 
Flagu. Jsou to ovšem dosti odlišné 
typy her, a tak se liší i vhodnost té 
které mapy pro každý styl — a to 
i přes to, Že všechny styly jsou 
V podstatě odvozeny od cipu 
CTF, respektive dvou soutěžících 
týmů. Ostatně račte posoudit 
sami: 


Overload je spolu s Harves- 
terem asi nejzajímavější novin- 
kou. Vaším úkolem je zničit obe- 
lisk nacházející se v nepřátelské 
základně (a zároveň zabránit zni- 
čení obelisku vlastního). Vtip je 
ovšem v tom, že obelisk je značně 
odolný a navíc si hitpointy neu- 
stále doplňuje. Vítězství je tak 
podmíněno zejména perfektní 
souhrou týmu — hlavně při útoku 
na nepřátelský obelisk, protože 
pokusy o jakékoliv „sólo“ průniky 
jsou téměř vyloučeny. 


V případě Harvesteru je upro- 
střed úrovně umístěn „skull gene- 
rator“ — zařízení, ze kterého 
vypadne za každého zabitého pro- 
tivníka lebka v barvě týmu. Vaším 
úkolem je lebky sbírat a donést je 
do vlastní základny — soupeři vám 
v tom mohou bránit tím, že 
„vlastní“ lebku seberou jako první 
(a tím ji zlikvidují), nebo tak, že 
zabijí hráče nesoucího lebky — tím 
je opět zlikvidují a připraví vás 
o cenné body. Bohužel, harvester 


Khan 
Red Base 
0 
+ 50 


se často zvrhne v číhání na soupe- 
ře poblíž skull generatoru — 
pokud totiž někoho odpravíte ve 
vzdálenější části mapy, ujme se 
lebky v lepším případě váš spolu- 
hráč, v horším pak soupeř — o své 
soukromé body ale každopádně 
přijdete. 


Možná nejzvláštnější je One 
Flag. V tomto případě se nenosí 
vlajka soupeřícího týmu, ale vlaj- 
ka neutrální, kterou je třeba 
dopravit do soupeřovy základny. 
Vtip je v tom, že pokud soupeře 
nesoucího vlaku dostanete, nevra- 
cí se vlajka na původní stanoviště, 
ale vy se stáváte jejím nosičem. 


Re Front 


15 


Oficiální stránky wiwiw.guake3.com nejsou nic moc, zato na 
towow.planetguake.com se dozvíte absolutně vše, co souvisí s Ouakem i všemi 
jeho pokračováními, datadisky, modifikacemi a konverzemi. 
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O nových power-upech a jejich 
vzdálené podobnosti s Team 
Fotress jsme se už zmínili — o co 
se tedy jedná konkrétně? Po 
sebrání power-upu (obvykle se 
jich v mapě povaluje dostatečné 
množství) vám přibude některá 
důležitá vlastnost. Guard vám 
například přidá zdraví i štít na 
hodnotu 200 a následně průběžně 
doplňuje zdraví — pakliže klesne 
pod maximální hodnotu, doubler 
zdvojnásobí účinnost vašich zbra- 
ní a scout zvýší rychlost pohybu 
i střelby, ovšem za cenu absence 
brnění. Způsob rozmístění a získá- 
vání power-upů mi ale v někte- 
rých případech přijde poněkud 
nešťastný — pokud jste zabiti, 
můžete být oproti hráčům 
s jistým vylepšením (například 
guard) v obrovské nevýhodě, 


EXTERIÉRY 


ZERO 


Fraášed bylcarus 


Teams are tied al 8 


Spectatinu 


Captere ibe Flag 


a může tak pro vás být obtížné se 
k „vlastnímu“ power-upu dostat. 


Asi nejlepším předmětem 
v O3TA je kamikadze. Při jeho 
aktivaci dochází samozřejmě 
k vaší sebedestrukci, ovšem může- 
te si být jisti, že s sebou vezmete 
i všechny, kdo se nacházeli ve 
vašem okolí (tedy i spoluhráče...). 
Ještě o něco lepší zážitek je ale 
pozorovat účinek kamikadze zdál- 
ky — obrovská detonace a tlaková 
vlna opravdu stojí za to. 


Map, které jsou v O3TA k dis- 
pozici, není mnoho. Jsou sice 
opravdu perfektně provedené, ale 
přesto mám pocit, že některé 
„komunitní“ výtvory vystavené na 
internetu jsou víceméně srovna- 
telné — až na jeden podstatný 


Multiplayerové mapy s rozsáhlými exteriéry byly až donedávna pře- 
devším doménou Unreal Tournamentu (a také u nás poměrně málo 
populárního Starsiege: Tribes). Team Arena je přivádí i do světa 03. 


HERNÍ MÓDY 


Největšími novinkami, co se hry samotné týče, jsou módy Harvester 
(na obrázku vlevo je vidět „skull generator“) a Overload (obrázek 
vpravo — obelisk, který je třeba zničit). 


detail: jsou zadarmo. Snad jen 
čtyři CTF mapy a jedna tourney 
aréna opravdu excelují či něčím 
překvapí — vizuálně nejpůsobivější 
jsou bezesporu tři exteriérové 
mapy (které navíc vyžadují i znač- 
ně odlišnou strategii) a House of 
Decay (mptourney1). A tak se 
pomalu dostáváme k prvnímu 
velkému otazníku, který se nad 
Team Arenou vznáší — stojí to za 
ty peníze? 


Dle mého názoru nestojí. Vydat 
v době, kdy vznikají kvanta prů- 
měrných a je k dispozici několik 
perfektních konverzí O3A, je 
vydání datadisku typu TA, řekně- 
me, troufalé. A je to o to troufa- 
lejší, uvědomíte-li si, Že Team 
Fortress Classic byl k dispozici 
zdarma, stejně jako objemné 
updaty Unreal Tournamentu, 
které obsahovaly i nové mapy. 
Bohužel to ale není jediný pro- 
blém, který Team Arenu sužuje, 
ona je také poněkud přehnaně 
hardwarově náročná. 


Pokud totiž máte něco „tak 
pomalého“, jako je Celeron 466 či 
Penium III 450, o Team Areně ani 
neuvažujte. | s poměrně kvalitní 
grafickou kartou (TNT2 Ultra, 
VoodooS5) vás totiž čeká nepříliš 
plynulý zážitek — což je, přiznejme 
si, pro síťovou 3D akci vcelku 
zásadní problém. Na mém „pra- 
covním“ PC (Celeron 466, 
Voodoo5 5500, 128 MB RAM) se 
hra nedala bez problémů hrát ani 
v rozlišení 640 x 480 (!). Je fakt, 
že 1GHz Athlon s 256 MB RAM 
a GeForce 2 GTS už hru rozhýbal 
velmi svižně i ve vysokých rozliše- 


ních — i tak ale bylo znát, že je 
Team Arena výrazně pomalejší 
než původní O3. 


Podtrženo a sečteno, pokud se 
nepočítáte mezi hardcore přízniv- 
ce O3A, budete nejspíše Team 
Arenou zklamáni. Je to neskuteč- 
ný žrout výkonu, nenabízí toho 
moc navíc a je předražená. 
Opravdu nevidím jediný rozumný 
důvod, proč utrácet zhruba tisí- 
covku, když si můžete zadarmo 
stáhnout z internetu O3 Fortress, 
která toho nabízí víc. 


Lukáš Erben 
01G0013 


Ouake III: 
Team Arena 


Výrobce: id Software 
Activision/Bohemia Interactive 


PIII 500, 128 MB RAM, 8x CD, 
HDD 800 MB, TNT2 Ultra 


P III/Duron 800, 128 MB RAM, 
16x CD, HDD 1 GB, GeForce 


ano 
OpenGL 


Pokud se nepočítáte mezi hardcore 
příznivce O3A, budete nejspíše 
Team Arenou zklamání 


Hraci RE 

o „jj NNN 
20 dj 
ovedolě 


Vydavatel: 


Minimum: 
Doporučeno: 
Multiplayer: 


3D akcelerace: 
Verdikt: 
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Jako kdyby vesmír, vznášedla 
a akce ve vzduchu lákaly právě 
vývojáře ze země bývalého vý- 
chodního bloku. Maďaři nám dali 
vizuálně dokonalou strategii 
Imperium Galactica, Češi skvěle 
hratelnou a nápaditou hru Flying 
Heroes a ve třetím tisíciletí se 
můžeme seznámit i s dítkem pol- 
ského vývojářského týmu Tech- 
land pod názvem Crime Cities, jež 
opět míří do sféry vzdušné akce. 


Tak tedy — jste tajný policista 
Garm Tiger a vaším úkolem je 
infiltrovat zločinecká seskupení, 
která ovládají pět megapolí. 

V tomto světě příliš nezáleží na 
tom, kde bydlíte, ale spíš na tom, 
v čem „jezdíte“ Do nebe se tyčící 
futuristické mrakodrapy (které 
vám hned dají najevo, že vývojáři 
mají rádi nejen Pátý element, ale 
i kultovní kyberpunkový film 
Blade Runner od Ridleye Scotta), 
doprava řízena v několika „pat- 
rech“ vzduchem... Žádné silnice, 
dálnice či podjezdy, jen neuvěři- 
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telná volnost pohybu nahoru, 
dolů, doprava i doleva. 


Coby agent však samozřejmě 
po megapolích budoucnosti nejez- 
díte s majákem a kolonou policaj- 
tů v patách. Jste zaměstnán jako 
obyčejný taxikář, a ve spolupráci 
se svým kolegou CyberDogem si 
vybíráte služby a službičky pro 
místní bosse ve snaze získat jejich 
důvěru a následně prohlédnout 


jejich plány. Neboť (bohužel) 


smyslem vašeho konání je odhalit 
spiknutí, které by mohlo zahubit 
celou galaxii. 


Paranoidní vývojáři 
Příběh je jednou z nejslabších 
částí Crime Cities, ale zároveň uka- 
zuje i způsob, jakým byla hra vytvá- 
řena. Její nejvýraznější vlastností je 

totiž neoriginalita. Jestliže v příbě- 
hu najdeme odkazy na výše zmíně- 
né filmy, je jasné, na jakou cílovou 
skupinu se hra zaměřuje. Na dru- 
hou stranu, bez patřičného nadhle- 
du se už dnes spiknutí zločinců 


UE 


(E 


Představte si, že se můžete prohánět „patrovým“ 
dopravním systémem á la Pátý element a ještě u toho 
střílet hlava nehlava. Nezní to nádherně? Skutečnost je 
však jako obvykle trochu jiná. 


a meziplanetárních korporací nedá 
řešit ani v počítačové hře. Stokrát 

přežvýkaná sláma vás prostě nudí 

a nudí... Je sice pravda, že hru zdobí 
celkem zajímavý závěr, avšak nevě- 
řím tomu, že by jí většina hráčů 
propadla natolik, aby měla v úmys- 
lu dostat se až tak daleko. 


Podobně je tomu i s herním 
principem. Systém zadávání úkolů, 
útěky před policií či změna identifi- 
kačního čísla totiž jako by z oka 
vypadly staré klasice Grand Theft 
Auto. Pouze ji někdo vynesl do 
vzdušných výšin. Snad proto, abys- 
te s ohledem na možnost opravo- 
vat své vznášedlo, dokupovat obra- 
né štíty, nové ničivé zbraně atp. 
zavzpomínali na v tomto ohledu 
progresivní Flying Heroes. A jsou-li 
snad mezi vámi pamětníci G- 
Police, pak tu máme i třetí hru, ze 
které Crime Cities nepokrytě čerpá. 
Určitě by nebylo na škodu, kdyby 
se klasické přednosti všech zmíně- 
ných her v Crime Cities prolnuly. 
To se však bohužel nestalo. 


Mé drahé vznášedlo 

Primárním posláním vašich 
úvodních misí je v první řadě 
vtáhnout vás do poměrně kompli- 


kovaného příběhu. Na počátku 
jste instruováni tak, abyste si 
zavčasu uvědomili, že coby osa- 
mělý „agent — letec“ nebudete 
moci složitější (a zajímavější) 
úkoly řešit v pozdějších úrovních 
Dez adekvátních prostředků. A tak 
korunku po korunce šetříte 

a nakupujete lepší vybavení i nové 
zbraně. Přitom si zvykáte i na váš 
HUD, na němž můžete sledovat 
nejen nejdůležitější ukazatel — 
stav ochranného štítu, ale i výško- 
měr a především stav munice, 
neboť kromě užitečných laserů 
musíte každou zbraň dobíjet. 


V těchto podmínkách na vás 
čekají ponejvíce střílecí mise, ale 
podobně jako v Grand Theft Auto 
se budete muset zhostit i role 
ochranky nebo absolvovat třeba 
časovku se sbíráním min, případ- 
ně vyfouknout zločincům nějaký 
ten jejich fetiš přímo před nosem. 
Po nepřátelích můžete pálit zcela 
svobodně, avšak po-kud chtě 
nechtě zaútočíte na nic netušící 
civily či snad dokonce na policejní 
vznášedlo, čeká vás dlouhá 
a krutá honička. V ní si můžete 
zachránit kůži změnou identifi- 
kačního čísla, ale neméně často 


vede k potupnému zatčení či 
v tom úplně nejhorším případě 
končí vaší smrtí. 


Crime Cities 


Výrobce: Techland 
Vydavatel: EON 


P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 250 MB 


Pll 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 400 MB 


Multiplayer: © ano 
3D akcelerace: D3D 


Verdikt: Pobaví, ale neoslní. Nicméně budeme 
vděční, pokud ji někdy najdeme jako 
přílohu nějakého užitečného softwaru. 
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Minimum: 


Doporučeno: 


1 100,-Kč 
1 400,-Kč 
1 100,-Kč 
ro PSX ovladače 1 400,-Kč 


isk na spouštění Ko 


4 984,-Kč 
290,- Kč 
690,- Kč 

1 990,-Kč © 

1 990,- Kč 
993,- Kč 
890,- Kč 
690,- Kč 
990,- Kč 
288,- Kč 
588,- Kč 

1 142,-Kč 
300,- Kč 

1 990,- Kč 
700,- Kč 
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ER ADAPTER 
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Škoda lásky 

Vývojáři z Techlandu to tedy 
poněkud přehnalí. Vytvořit vzduš- 
nou střílečku z futuristického pro- 
středí byl určitě dobrý nápad. 
Podařilo se jim docílit velmi 
zvláštní atmosféry, která hráče 
v prvních chvílích pohltí. Funguje 
také základní princip her tohoto 
typu - je určitě skvělé létat si 
mezi mrakodrapy propojenými 
skleněnými mosty a občas si 
sestřelit nějakého gaunera. Ale 
čím dál do hry pronikáte, tím sil- 
nější pocit máte, že tohle všechno 
už jste jednou někde viděli, a nej- 
ste si jistí, proč to všechno pod- 
stupovat znovu — akorát v bledě- 
modrém. Škoda, neboť asi ve 
druhé třetině hra dostává opět 
spád a dokonce vám přinese pár 
jedlých překvapení včetně pozo- 
ruhodného finále. Jako celek však 
dosahuje jen průměru. 


L. P. Fish 
01G0014 


Digitec s.. 
tel./fax: 02. 
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Digitec s.r.o. 


SPRAVEDLNOST PRO VŠECHNY 


Jediná vlastnost Crime Cities, která vás skutečně potěší, je jeho hardwa- 
rová náročnost. S možností omezení detailů je totiž hratelná prakticky na 
jakémkoli běžném počítači, což svědčí o tom, že autory tentokrát nejsou 
nenažraní Američané, jimž činí zatěžko pochopit technologické bariéry 
evropského trhu. Právě od hardwarové „nenáročnosti“ je možné odvodit 
spravedlivý verdikt nad Crime Cities: Nenáročná střílečka, kterou zabijete 


> překvapeni. Nakupovat u zdroje se vyplatí. 


ck 


MayStation 


EVÁVEME 


U 29UEJSOP 12007 


P 
ká 


Uspsan 


Use 


- 
1 


39 oájez 


)gz 'ku 


0 170 


1yzIpa 


Op EU 


RECENZE [iii 


Základem ne všeho, ale mno- 
hého na světě je láska. U arkád 
to platí dvojnásobně, protože 
pokud se do hlavního hrdiny 
nezamilujete nebo se s ním 
neztotožníte (to podle pohlaví 


a sexuální orientace), vaše trpěli- 


vost nepřežije šedesátý devátý 
pokus o překonání zapeklitého 
místa. Výsledkem bude zlomená 


klávesnice, ustřižená myš a nervy 


nadranc. 


Arkády s příchodem náročnějších herních žánrů získaly renomé jednodušší zábavy 
pro předškolní mládež a jedince prostého ducha. A pochybná pověst, jak známo, 
drží jako superlepidlo. Ovšem když se sejdou dobré nápady se zpracováním na 


úrovni, přesvědčí výsledek i notorické odpůrce hopsání. 


produkce adventur od Crya na 
historicko-literární motivy by se 
dalo diskutovat, výběr jejich 
první arkády byl šťastný. 
Obávané úskalí přibývající 
nudy v hopsačkách z neko- 
nečně podobných překá- 


stále se objevuje něco 
nového, další neobvyklé 
zbraně jako puška na 
střílení stínů nebo odliš- 
ní obyvatelé každé z dva- 
nácti úrovní. V nich nav- 
štívíte sedm různých světů, 
kde se asi nejvíce projevuje 
základní záměr autorské dvojice 
udělat z Giftu crazy parodii na 
témata z počítačových her 
a filmů. Názvy jako Tipanic nebo 
Star Stress hovoří za vše. 


Dobrý engine umožnil přidat 
do Giftu další zajímavé nápady. 
Arkáda ve plném 3D už není 
žádnou převratnou novinkou, 
jenže v tomhle případě je pro- 
gram dobře vyvážený výtvarně 
i koncepčně. Herní kamera 
podle potřeby sem tam mění 
automaticky úhel, takže se jed- 


V případě Giftu nic tak drama- notvárný pohled přes záda vaší 


tického nehrozí. Ústřední posta- 
va se nepodobá nikomu a niče- 
mu z našeho vesmíru, pokud si 
nedokážete představit křížence 
mimozemšťana, žáby a ďáblíka, 
to celé v jasně červené barvě. Je 
roztomilý, průměrně udatný 

i zbabělý a především naivně 
nadšený pro své povolání. Coby 
příslušník obskurní úderné jed- 


notky, v níž nechybí kostlivec, se 


dokonce dobrovolně přihlásí na 
riskantní misi. Stačí mu vzkaz ze 
záznamníku a omámený láskou 
se vydává osvobodit princeznu 
Lolitu Globo, slibující mu za 
odměnu něco jiného než hory 
doly. A jak to dopadne? 


Titul Gift neboli Dárek je 
vykročením známé herní firmy 
Cryo na nové území plošinovek. 
Zatímco o kvalitách současné 


€ 22 
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postavičky nezačnete po půl 


OTEC A OTEC 


Podívejme se, kdo má na svědomí 
hru, kde se hlavní záporný element 
jmenuje Black and Deep Shadow of 
the Unfathomable Obsurity of the 
Night! Překlad máte za domácí úkol. 
Původně muzikant Philippe Ulrich 
objevil v roce 1980 počítač Sinclair 
ZX 80, pro který naprogramoval své 
první hry. Prvním velkým úspěchem 
byl pro něj Captain Bood a později 
Dune, hra na motivy románové sci-fi 
série a první hra prodávaná na nosiči 
CD-ROM. V roce 1991 se stal spoluza- 
kladatelem Cryo Interactive, kde jako 
„umělecký“ ředitel dohlíží na tvorbu 
všech herních programů. 

Výtvarnou část Giftu stvořil Régis 
Loisel, který svou kariéru odstartoval 
jako kreslíř ve francouzských komik- 
sových magazínech. Evropské jméno 
si jako reprezentant nové generace 
udělal fantasy světem pro pětidílný 
cyklus Auest for the Time Bird. 


žek a úkolů se nedočkáte, 


hodině smrtelně nenávidět. 
Trojrozměrné prostředí navíc 
disponuje hrou světel a stínů 


jako u soudobých stříleček. Díky 


tomu se například setkáte 

s agresivními potvůrkami, které 
mohu existovat pouze na pří- 
mém světle, nebo naopak ve 
pouze stínu — opačné prostředí 


Gift 
Výrobce: Ekosystem.com 
Vydavatel: Cryo Interactive 
Minimum: P II 266, 8 MB RAM, 8x CD, 
HDD 50 MB 
Doporučeno: © PII 350, 8 MB RAM, 8x CD, 
HDD 10 MB 


Multiplayer: ne 
3D akcelerace: D3D 


Verdikt: Arkáda pro velké a malé za tichého 


doprovodu inteligence. 


Hratelnost 


Grafika 


Zvuk 


Obtížnost 


Sedmdesát 


je zabíjí. V boji s tajemným 
pánem temnot zase některé 
části levelů absolvuje hráč pouze 
za svitu plamenného kříže 

s omezenou výdrží, čímž se do 
hry nápadně vloudil oživující 
prvek zvaný časový stres. 


Inteligentní 3D plošinovka je 
zdánlivě neřešitelný gordický 
uzel, ovšem Gift ukazuje, že nic 
není tak úplně nemožné. 
Obtížnost je přesně „mezi“, při 
troše rozvahy a štěstí se dá 
hodně sublevelů projít na první 
nebo druhý pokus a zacyklování 
na komplikovaných místech jsou 
únosná. Hra není příliš složitá 
pro PC zelenáče a neotráví zku- 
šené gamery, dobře vypadá a má 
různá překvapení. Vážně se zdá, 
že Gift je dobrý Dárek. 


Tomáš Suchomel 
01G0015 
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Znáte hru: Co by to bylo, kdyby to byl? Tak začínáme: 
Kdyby to byl volně šiřitelný freeware, byl by to skvělý mar- 
ketingový tah k propagaci filmu Mumie II. 


Počítačové hry na náměty filmů 
nemají lehký život. Vznikají větši- 
nou v Časové tísni, musejí alespoň 
v základních rysech respektovat 
omezení dějem a podobou mateř- 
ského snímku, a tak jsou oprávně- 
ně očekávány i přijímány s nedů- 


The Mummy 


Výrobce: Konami 

Vydavatel: Universal Interactive Studios 

Minimum: P 266, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 650 MB 

Doporučeno: PIII 333, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 825 MB 

Multiplayer: © ne 

3D akcelerace: D3D 


Verdikt: Pomsta zaživa mumifikovaného 


Imhotepa filmovým producentům. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Třicet pět 


věrou. Více akční plošinovka než 
adventure k filmovému blockbus- 
teru Mumie přesně zapadá do 
„povinných“ titulů, na které nebylo 
už více peněz ani energie. Po ver- 
zích pro nejrůznější hrací strojky 
od Game Boye po PlayStation se 
dočkali, poněkud pozdě, také maji- 
telé PC. Bohužel přeportování kon- 
zolové hry na skutečný počítač 
bylo ryze mechanické a je to znát. 
Bombastické intro, tvořené úvod- 
ními záběry z filmu, je vějičkou pro 
lapání důvěřivých. Pak nastoupí 
realita herních animací a grafiky. 
Náročný milovník 3D enginů začí- 
ná v hledišti zívat a odchází si kou- 
pit do bufetu eskymo a limonádu, 
protože tuší, že ho čekají perné 
chvíle. A nemýlí se, playstationov- 
sky hranaté tvary s dietními porce- 
mi detailů nejsou zážitkem pro 
estetického gurmána. 


Herní příběh se relativně věrně 
drží předlohy, a tak začínáte s tro- 
jicích lehkovážných dobrodruhů 
a archeologů amatérů zkoumat 
rozvaliny starověké Hamunaptry, 
Města mrtvých. Nezbývá, než 
poprvé odvážně vstoupit s hlavním 
hrdinou Rickem O'Connelem do 
podzemních chodeb. Animace 
jeho pohybu zrovna nepřipomíná 
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rychlý běh ani pevnou chůzi, spíš 
zjednodušené capkání lehkého 
syfilitika. Objektivně vzato, v tom 
není Mummy žádnou vyjímkou, 
stačí si vzpomenout na představí- 
tele posledního počítačového 
Indiana Jonese. Co víc zamrzí, je 
nešťastná herní kamera. Kopie 
tombraiderovského zobrazení 

z mírného nadhledu za postavou 
využívá natolik podivných úhlů 

a vzdáleností, že se za chvíli začne- 
te před monitorem podvědomě 
kroutit a hroutit ve snaze dohléd- 
nout o potřebný kousek dál či výš. 
Odvážným gamerům s bolavými 
zády se v této fázi začíná rýsovat 
příběh — a žádná velká sláva to 
není. Zejména úvodní levely jsou 
zoufale stejné: po cestě pobít 
všechny nepřátele a dorazit na 
konec s vidinou zisku dalšího arte- 
faktu a další animace. Přemýšlet 
není nad čím, zabloudit není kam, 
hledat není co, předměty zname- 
nající doplnění zdraví nebo rovnou 
nové životy je těžké přehlédnout. 
Snad proto si autoři vymysleli 
podivné „oživení“. Když sesbíráte 
zlaté sošky nebo tajemné skříňky 
nesprávně (pro bonus je třeba mít 
čtyři), přijdete o všechny. Kam 
mizí a proč, je zbytečné se ptát. 
Ani souboje s hledači pokladů, zdi- 


vočelými mumiemi a jinou čelád- 
kou nejsou extra zábavné. 
Vybavení zbraněmi je rozsáhlé, od 
pochodně na dlouhé tyči přes 
kolty, mačetu až po magický amu- 
let a dynamitové patrony. Jen se 

k nim dostat! Že by každá zbraň 
měla vlastní číselnou klávesu? 
Zapomeňte na střílečky, 

z PlayStationu převzatý karuselový 
volič není právě praktický, navíc 
děsivě „líný“ v situacích, kdy každá 
desetina vteřiny rozhoduje. Brr. 


Komu by se The Mummy dala 
doporučit? Snad sběratelům filmo- 
vých suvenýrů, lidem beznadějně 
propadlým kino-Mumii a také 
těm, kterým je víceméně jedno, co 
hrají, hlavně když se na monitoru 
něco děje. 


Tomáš Suchomel 
01G0016 
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RECENZE, 


Strategie 


Já tu Civilizaci prostě žeru. Fakt 
- zase je tu jedna nová a zase 
jsem trávil dny, noci a bůhvíco 
ještě pipláním jednoho při- 
hlouplého národa. Call to Power 
I je perfektní hra, ale nelze si 
nevšimnout, jak málo inovací, 
zajímavostí navíc a vylepšení 
přináší. V jakém protikladu 
proti tomu je nový Battle Isle, 
který originalitou přímo hýří... 
S originalitou je vůbec potíž. 
Battle Isle je natolik originální, 
že ho dost lidí nepochopilo — 
a zatratilo. Calf to Power II má 
naopak své jisté a je dost prav- 
děpodobné, že kdyby ta hra při- 
šla s něčím zlomovým, ba pře- 
vratným, prodávala by se hůře, 
než se teď prodávat bude. 
A možná právě v tom je ten pro- 
blém — ve střetu tvůrce, člověka, 
co chce vymýšlet a vytvářet, 
a firmy, co ho platí a co chce své 
peníze zpět. Možná to je první 
důkaz, že se hry konečně stávají 
uměním. 


viktor bocanAidg.cz 


V tomto čísle: 


Call to Power II 
Str. 54 
80 % 


Battle Isle: 


The Andosia War 
Str. 56 
80 % 


Jagged Alliance 2: 


Unfinished Business 
Str. 60 
65% 


Top 10 

Shogun: Total War 
Age of Empires II 
Aloha Centauri 
RollerC. Tycoon 
Fighting Steel 
Dungeon Keeper 2 
Earth 2150 
Sudden Strike 
HW: Cataclysm 
CáC: Red Alert 2 


18/00 95 % 
11/99 90 % 
3/99 90% 
4/99 90% 
8/99 90 % 
8/99 90 % 
21/00 90 % 
25/00 90 % 
23/00 85 % 
24/00 85% 


CALL TO POWER II 


Když ještě Civilizace nebyla, 
vládla celým širým světem 
idyla. Lidi byli jen nahatý 
opice, brontosaurus válcoval 
jim silnice. Teď už je 
Civilizací nespočet 

a u recenze té nejnovější vás 
tímto vítám. Nazdar. 


To vám takhle pouštím Call to 
Power II— a začínám hlavní hru 
výběrem národa. Je jich tu už 
požehnaně včetně hromady exo- 
tických, ovšem Češi pochopitelně 
chybějí. Ač nejsem šovinista, štve 
mě, že Poláci tu jsou a naši slavní 
předkové zase utřeli, vybírám 
tedy Skoty a jsem rozhodnut, že 
to Polákům při nejbližší příleži- 
tosti osladím. Jako by za to 
mohli... 


Civilizace je nejlepší počítačo- 
vou hrou vůbec a basta fidli. 
Můžete řvát, že jsem jelito, může- 
te do kamene tesat, že 
Command8rConguer je 
Command8Conguer a Half-Life 
hraje nejvíc lidí vůbec, mně je to 
fuk — Civilizace je prostě nejlepší 
a zavřít časopis, hodit ho do trou- 
by (pokud možno nikoli mikro- 
vlnné) a slavnostně ho spálit je 
tak jediné, co proti tomu můžete 
dělat. 


Ani nevím, jestli se pouštět do 
obligátního „nejprve pár slov pro 
ty, kteří žádnou hru tohoto typu 
nehráli“. Kdo nehrál Civilizaci, 
nežil. A pokud žil, nemá co pohle- 
dávat na stránkách časopisu — má 
poletovat po krámech, shánět 
libovolnou civilizační hru (neplést 
s civilizační chorobou), instalovat 
a hrát a hrát a hrát. Proto nebudu 
moc popisovat, co je vaším úko- 
lem, zaměřím se spíš na zpraco- 
vání, novinky a zajímavosti. 


Ještě jednu věc bych chtěl na 
úvod (ech, je to ještě vůbec 
úvod?) recenze předeslat: Když 
říkám Civilizace, myslím tím 
Civilizaci jakoukoliv — nejsem 
trouba, co prská proti všemu 
novému a tvrdí, že „jen a pouze 
původní Civilization byla oprav- 
dová a pravý hráč oddává se jí 
dodnes“. Naopak si myslím, že 
VŠECHNY alespoň trochu 
významnější civilizoidní kousky 
(tedy i Alpha Centauri, první Call 


to Power a nakoneci Test of 
Time) byly (jsou) herními skvos- 
ty, hrami, které stojí za to zkusit, 
kterým stojí za to obětovat hodi- 
ny, dny i týdny prohnilého života. 
Jo, a když už o tom mluvím, proč 
to neříct hned: Call to Power Il do 
této řady povedených děl zaslou- 
ženě patří. 


Pomalu se rozlézám po svém 
kontinentě, zakládám pár měst, 
likviduji divochy a prales. Co čert 
nechtěl (a já chtěl), narážím na 
Poláky a vida, že jsou tisíc let za 
opicemi (a tři sta let za mými 
Skoty), vyhlašují jim válku. Půjde 
to snadno — hošíci sotva objevili, 
že tou vzdálenější stranou klacku 
se dá praštit protivník do kebule, 
zatímco já vyrábím elitní lučištní- 
ky a svalnaté legionáře. 


Call to Power je poněkud 
zvláštní odnož Civilizace. 
Nepochází přímo z pera Sida 
Meiera (nemám rád přívlastek 
„geniálního“, proto jsem jej 
nepoužil, ač jsem přesvědčen, že 
kdyby Sid na herním poli neudě- 
lal už nic, nikdo by ho nikdy ze 
síně slávy nevymazal), jen se 


inspiruje — a jako taková si může 
dovolit výrazné změny, novinky 
v konceptu, odbočky stranou. 

A daří se jí to. Call to Power totiž 
vyniká nejvíc v tom, že je JINÁ 
než ostatní Civilizace, a ačkoli 
tedy hrajete značně podobným 
způsobem na značně podobné 
téma, dosahujete cíle (stejného 
cíle) mnohdy značně odlišnými 
prostředky. A to se počítá, proto- 
že kdo by hrál hry, kdyby byly 
všechny stejné? 


Začínáte pochopitelně tradičně 
— s jednou nebo dvěma jednotka- 
mi se objevíte uprostřed nepro- 
bádané pustiny a vaším úkolem 
se o její obyvatele, fackovat 
nájezdníky, spojovat se s jinými 
říšemi, kšeftovat s aligátory 
a bavlnou, budovat pyramidy 
a armády, dobývat, podmaňovat, 
ustupovat i uplácet. Celá říše je 
vaše, nikdo vám do ničeho neke- 
cá (tedy kecá, ale poradce můžete 
ignorovat), jen na vás je, povede- 
te-li své poddané k světlým zítř- 
kům nebo do pekel totalitní spo- 
lečnosti. Prostě Civilizace. 


Popovídejme si krátce o hlavních oblas- 


tech, v nichž se oba koncepty výrazněji 
odlišují. 


Kultivace krajiny 

To, co dělají v Civilizaci osadníci (mimo 
zakládání měst), děláte v CTP sami 
ručně. V globálním nastavení určíte, 
kolik procent z produkce měst půjde na 
veřejné práce — a právě z fondu veřej- 
ných prací budujete silnice, doly, 
farmy, měníte krajinu, obhospodařuje- 
te vodstvo, atd. 

Výsledek: Jasný bod pro CTP. 


Správa jednotek 
Bojové jednotky nepatří městu, ale 
všem. Peníze na jejich údržbu jdou 
z celkového rozpočtu, neexistuje nespo- 
kojenost s nepřítomností vlastní jedno- 
tky ve městě. Můžete si nastavit, kolik 
do jednotek investujete — v době míru 
můžete ušetřit hromady peněz, ale jed- 
notky budou mít jen poloviční zdraví. 

Výsledek: Tohle nemusí sedět každé- 
mu, mě přesto přijde koncept CTP lepší. 


Call to Power II 


Výrobce: Activision 

Vydavatel: Activision 

Minimum: P 166, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 320 MB 

Doporučeno:  PII 300, 128 MB RAM, 12x CD, 
HDD 550 MB 

Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: ne 


Verdikt: Vynikající klon Civilizace s důrazem 


na odklon od původního konceptu. 
Jen je to snad až příliš podobné 
prvnímu dílu. 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 


Obtížnost 


Osmdesát 


KLASICKÁ CIVILIZACE VERSUS CALL TO POWER 


Hospodaření měst 

Neurčujete jednoduše, která políčka 
se mají zpracovávat a která ne. Malé 
město má malý „dosah“ a obhospo- 
dařovává toho tedy méně, jak město 
roste, stoupá i jeho vliv v okolní kraji- 
ně. V klasické Civilizaci má město 
dosah fixní a sami nastavujete, 
z čeho těžit a z čeho ne. 


Výsledek: Nerozhodně, oba koncepty 
mají něco do sebe. 


Obchod 

Obchod řeší Call to Power zakládáním 
obchodních cest. Když vyrobíte kara- 
vanu, může město, které má obchodo- 
vatelnou surovinu, zřídit obchodní 
stezku. To, kolik z ní vydělá (jde to až 
do stovek peněz za každý turn) záleží 
na politické situaci, vaší znalosti světa 
a počtu karavan. Tradiční Civilizace 
má karavanu jako normální jednotku, 
kterou dojedete do cizího města, za 
což dostanete nějaké peníze. 
Výsledek: Koncept CTP je o dost lepší. 


Už ani nevím, proč jsem nechal 
Poláky na pokoji. Buď jsem se nad 
nimi slitoval a nechtěl je zničit 
jenom proto, že zastupují v CTP II 
střední Evropu místo nás, nebo 
nebyli tak slabí, jak zpočátku 
vypadali, každopádně jsem si 
s nimi plácnul a stali jsme se nej- 
lepšími přáteli. Společně přemýš- 
líme, jak nakopat zadnici 
Angličanům, co se začali rozlézat 
po našem kontinentě. 


Zapomeňme na Civilizaci 
a srovnejme Call to Power II 
s jeho přímým předchůdcem. 
Tady narazíme na první maliličký 
problém, rozdílnost totiž není tak 
úplně enormní, jak by člověk oče- 
kával. V podstatě se staly tři věci 
— opravily se chyby, zlepšila se 
grafika a zdokonalil interface. 


Chyb měla původní Call to 
Power na rozdávání — a i když 
vyšlo pár patchů, zas taková sláva 
to nebyla. Všechny ty nejvýznam- 


Boj 

V CTP je boj mnohem různorodější. 
Jednotky slučujete do armád, každá 
jednotka má kromě boje na blízko 
i atribut boje na dálku. Velkou roli 
hraje terén — nejen to, na jakém 
poličku dřepí obránci, ale dokonce 
i to, z jakého políčka útočíte. K tomu 
hromady normálních i speciálních 
jednotek, bombardování... 
Výsledek: Jasný bod pro CTP. 


Resumé 

Call to Power II je nejnovější, díky 
tomu technicky nejlepší Civilizace. 
Ačkoli v některých aspektech vede 
Alpha Centauri (jakožto zástupce 
tradiční řady), celkově ji CTP docela 
převálcovává — hlavně proto, že si 
může dovolit to, čeho se autoři 
původní Civilizace zřejmě bojí — 
nové myšlenky, nové nápady, zají- 
mavé inovace. 


nější (nedodělaný přesun jedno- 
tek, absence autosavu, podivnosti 
v ovládání) jsou teď konečně, 
definitivně a úplně opraveny. 
Hurá. 


Grafika? Excelovala už v prv- 
ním dílu, teď v nastoupeném 
trendu pokračuje. Pořád jenom 
koukáte izometricky na plochou 
krajinku, ale co by se na ní ještě 
dalo zlepšit, to nevím. Jasně, příš- 
tí Civilizace už snad bude 3D, 
zatím ale autoři vyždímali z dvoj- 
rozměrného zobrazení, co mohli. 
Nebo jinak: ne, že by to nemohlo 
být ještě hezčí, ale proč by vlastně 
mělo? 


Interface je poslední věc, která 
vzbudila minule značný rozruch. 
Odklon od „tradice“ a zavedení 
rychlých, ale ne tak úplně pře- 
hledných ovládacích panelů dost 
konzervativců pobouřilo, nové 
ovládání se šalamounsky drží 
někde mezi. Když si na něj zvyk- 
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nete (chvíli to trvá), je rychlé 

a pohodlné, zároveň umožňuje 
značný přehled a skoro vždy se 
dostanete tam, kam potřebujete. 


Kromě toho všeho jsou tu 
pochopitelně ještě novinky, tedy 
věci, které se od minule nezlepší- 
ly, nýbrž jaksi přibyly. Velmi 
dobrý je systém hranic, dohled- 
nosti měst a jejich obhospodařo- 
vávání krajiny. Zlepšil se obchod, 
diplomacie je teď skoro dokonalá, 
i boje jsou mnohem propracova- 
nější, prostě paráda. 


Angličané odtáhli tam, kam 
patří — tedy domů. Čtyři upocená 
městečka, která mi drze založili za 
humny, jsem už zabral, teď 
čekám, kdy budou škemrat o pří- 
měří. Největší legrace je, že podle 
všech ukazatelů mají mohutnější 
armádu, dokonce nejmohutnější 
na světě. Naštěstí jsem za vodou 
a na moři a ve vzduchu mám jas- 
nou převahu. Oni vyvinuli ponor- 
ku, já nadzvukovou stíhačku. 
Nahlas se jim směji a v duchu 
doufám, že si toho, o kolik jsou ve 
skutečnosti silnější, nevšimnou. 


Call to Power II je k dnešnímu 
dni král civilizačních strategií. Při 
letmém seznámení vám bude při- 
padat, že novinek není tak moc, 
že nějaké neřesti z minula zůstaly, 
že ne všechno je dokonalé, bavit 
se ale budete královsky. Druhou 
věcí je cena — jestli jste nedávno 
koupili první díl, asi nemá cenu 
investovat i do druhého. Jestli ale 
peníze nehrají roli nebo vám 
Civilization: Call to Power z něja- 
kého důvodu unikla, určitě to 
s druhým dílem zkuste. Zaslouží si 
to. 


Viktor Bocan 
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BATTLE ISLE: 
THE ANDOSIA WAR 


RECENZE |- 


Když hra přetrvá léta v povědomí hráčů, když jednotlivé 
díly série jsou stále lepší a lepší, když titul ovládne síně 


Strategie 


slávy — stane se legendou. Jedna z takových legend vstala 


z popela — dámy a pánové, prosím potlesk, Battle Isle 


přichází. 


Battle Isle 

Safra, safra, kde mám jenom 
začít? Tak třeba kontrolní otáz- 
kou: co vám říká jméno Battle 
Isle? Předpokládám, že se teď 
ctěné čtenářstvo rozdělí do dvou 
skupin — to jest na ty, co libovol- 
nou hru série fanaticky a nadše- 
ně hráli, a na ty, co o ní jen sly- 
šeli (Že by se našel nešťastník, 


který o Battle Isle nikdy ani 
neslyšel, nepředpokládám, 

a pokud tu někdo takový je, tak 
ať to proboha nikde neříká, 
budou se mu smát). Pro první 
skupinu mám tři zprávy, dvě 
dobré a jednu špatnou. Dobrá 
číslo jedna: Další díl Battle Isle je 
na světě. Špatná: Je úplně jiný, 
než díly předchozí. Dobrá: Ač je 
jiný, je skvělý. Pro druhou skupi- 
nu (tedy pro ty, co Battle Isle 
ještě nehráli) mám zprávu jednu 
jedinou: Veselte se, radujte se, 
konečně+vy dostanete příleži- 
tost, konečně si i vy budete moci 
Battle Isle zahrát. Dobré, ne? 


Cauldron 

Kdo by to byl čekal, že se další 
díl legendární série bude vyvíjet 
na Slovensku? Samozřejmě 
nemám nic proti Slovákům 
(a proti Cauldronu už vůbec ne — 
jak Ouadrax, tak Spellcross pova- 
žuji za bezva hry a strávil jsem 

u nich nejednu 


vlahou noc), 
ale když jsem 
to slyšel poprvé, 
je přišlo mi to stejně podivné, 
jako kdyby Ouaka IV vyvíjela 
tvořivá skupina z okolí Jičína. 
Nicméně stalo se — Němci asi 


mají málo mozků (však na ně rok 
co rok vypisují konkurz), a tak 
kradou intelektuální kapacitu 

u našich východních bratří. No, 

a nám nezbývá, než gratulovat, 
jednak za to, že Cauldroňáci hru 
vůbec dostali pod své tvůrčí prac- 
ky, jednak za to, že to s ní dotáhli 
tam, kam to dotáhli. 


Svět 

Svět Battle Isle je starý, prasta- 
rý... Tedy, on je spíš mladý, pra- 
mladý, bráno z vizuálního hledis- 
ka (všechny hry ze série se ode- 
hrávají v prostředí futuristických 
společností na futuristických pla- 
netách, plných futuristických 
zbraní), byť budoucnost je to 
černá až nehezká — všude samí 
fanatici, všude samé války, do 
toho totalitní společnost a boj za 
světlé zítřky toho či onoho. Už 
tady narazíme na první odlišnost 
Bl: AW od starších dílů série — 
konečně můžete hrát za obě stra- 
ny, tedy za ty zlé (zlé?) i hodné 
(hodné?). Tuto možnost trochu 
sráží fakt, že jsou strany (až na 
příběh, pohnutky hlavního hrdi- 
ny a barvu životodárné energie) 
v podstatě stejné, ale tak už je to 
ve vesmíru Battle Isle holt uspo- 
řádáno... 


Válka na tahy 

Všechny díly série Battle Isle 
(včetně levobočkoidního 
Incubation) byly na tahy. Jednak 
proto, že v době její největší slávy 
se realtime ještě tolik nenosil, jed- 
nak proto, že jsou to hry zatraceně 
strategické (či zatraceně taktické, 
chcete-li) s propracovanými pravi- 
dly, která by v reálném čase fun- 
govala jen těžko (resp. vůbec). 
Výroba, přesuny, podpora, zásobo- 
vání, dostřel, vliv terénu, obsazo- 
vání strategických pozic, striktní 
členění jednotek na různé typy — 
tohle všechno nejlíp funguje 
v turn-based strategiích a Battle 
Isle je jednou z nejlepších. Bl: AW 
jde poslušně ve šlépějích předků 
a je také na tahy, byť i sem vnáší 
inovace a představuje cosi, co by 
se dalo s trochou fantazie nazvat 
mixem mezi turn-based a realtime 
hrou, ale o tom si popovídáme až 
za chvilku. Důležité je, že prazá- 
klad zůstal — tahově šoupete jed- 
notkami, vzájemně je kryjete, pře- 
skupujete a organizujete, prostě 
tahově válčíte. 


Andosia War 

První, co je třeba říct, je, že Bl: 
AWje 3D. Úplně 3D a se vším 
všudy. Všechno se odehrává na 


ostrovech, tedy v otevřené krajině, 
no, a touhle krajinou lze libovolně 
otáčet, takřka libovolně ji přibližo- 
vat a vzdalovat a dělat další skopi- 
činy, takže se z pohledu zdálky 
rovnou shora můžete kamerou 
dostat až do pozice, v níž dýcháte 
pěšákovi na zátylek. To všechno je 
vyvedeno ve velmi hezké grafice 

s mnoha pěknými 3D efekty — 
hlavně hrátky s počasím vás jisto- 
jistě okouzlí. Když už mluvím 

o technické stránce, nelze nezmí- 
nit skvělou zvukovou složku. 
Zbraně sympaticky rachotí, voda 
šplouchá, vichr fičí — a do toho 
všeho příjemná (i když to možná 
není ten správný přívlastek) 
hudba, kterou jsem ani já nevy- 
pnul (a to je co říct). 


Tak jak je to s těmi tahy? 

Jak už jsem psal, Bl: AW je sice 
na tahy, ale turn-based systém je 
tu pojat poněkud netradičně. 
Posuďte sami: Máte stanovený čas 
— zhruba něco kolem sedmi 
minut, jak kdy a jak kde. Během 
tohoto času nepřítel stojí a vy si 
táhnete jednotkami, útočíte, pře- 
souváte, stavíte budovy a vyrábíte 
posily, prostě klasická tahovka. 
Omezení časem je zajímavý prvek, 


.. nice ODM 


který vás nutí soustředit se hlavně 
na to důležité, ovšem nijak moc 
vás neomezuje — chcete-li si řádně 
promyslet situaci, prostě zmáčk- 
nete pauzu a prohlížíte si bojiště, 
jak dlouho chcete. Když uplyne 
stanovená doba (nebo odmáčkne- 
te tah dřív), hraje zase soupeř — 

a zatímco hraje, můžete si bez 
omezení prohlížet krajinu a sledo- 
vat boj, ale HLAVNĚ můžete sta- 
vět, vyrábět, bádat, upgradovat, 
atd. Vlastně se dá říci, že turny 
dělí hru na dvě části — ve svém 
tahu hlavně posouváte jednotky 

a útočíte, v soupeřově se staráte 

o zázemí, které můžete sice budo- 
vat kdykoli, ale teď je na to koneč- 
ně čas. Je pravda, že v pozdějších 
fázích takřka každé mise dojdete 
do stadia, kdy už je všechno 
postaveno, mnoho vybojováno 

a vy jaksi během soupeřova tahu 
nemáte co na práci, ale co nadělá- 
te — to je neduh většiny tahových 
her. 


Eeeekonomika 

Zmínil jsem se o stavění, chtělo 
by to tedy dokousnout, zvlášť když 
jde o další nový prvek v sérii Battle 
Isle. Stavíte budovy. Zatímco na 
jednom ostrově válčíte, na jiném 
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(na téže mapě) budujete své záze- 


mí. Klasické doly, výrobny, bádárny 


(na lepší stavby a nové zbraně) — 

a hlavně továrny na nové jednotky, 
které pak posíláte na bojový ostrov 
třeba po vodě. 

Infrastruktura, kterou zde budu- 
jete, je poměrně komplexní, nic- 
méně základní vztahy pochopíte 
velice rychle. O ekonomiku se sta- 
ráte hlavně v soupeřových tazích, 
kdy je na to čas — navíc vám to 
čekání příjemně zpestří (vhodné 
zvláště v multiplayeru, kde nuda 
při tahu soupeře sužuje většinu 
her), nehledě na to, že ekonomika 
vůbec posouvá hru trochu jinam — 
během bojů vyvíjíte nové zbraně 
a nové jednotky, upgradujete už 
postavené budovy a vymýšlíte 
nové, prostě a jasně díky povedené 
ekonomické stránce je hra výrazně 
různorodější a pestřejší. A to navíc 
není všechno, ještě je tu totiž 
druhá část ekonomiky, totiž starost 
o energii. Uf, jak bych to co nejjed- 


nodušeji... Máte jeden hlavní zdroj 
energie, zapíchnutý někde na ost- 
rově, kde se válčí, většinou v místě, 
kde zahajujete svou invazi. V jeho 
dosahu (rádius je poměrně znač- 
ný) mohou speciální jednotky bez 
omezení uzdravovat vaše vojsko 


a doplňovat mu munici. Jiné speci- 
ální vozítko umí vztyčit radar — 

a vytvořit tak nový uzel, s jehož 
pomocí můžete přelít energii dál 
do nitra ostrova. Jak tedy postupu- 
jete, tvoříte za sebou řetěz energe- 
tických bodů, které jsou vám opo- 
rou. Vtipné je, že stejný „vodovod“ 
používá i nepřítel — a ejhle, je tu 
další strategický prvek, totiž boj 

o energii (jen zkuste nepříteli roz- 
střílet důležitý uzel, a pak ho vzít 
frontálním útokem v době, kdy mu 
ubývá munice a nemůže opravovat 
jednotky). 


Válčení a bojování 

Alfou a omegou každé válečné 
hry je pochopitelně válčení, tak by 
bylo škoda něco si o něm nepově- 
dět. Až na zmíněné časové omeze- 
ní tahů je bojová část klasická — 
prostě taková, jako ve většině 
ostatních tahových her. 
Jednoduše kliknete na jednotku, 
ťuknete, kam má jet, a ona tam 
jede. Všechno je přehledné a intu- 
itivní, jasně vidíte, kam jednotka 
může a kam ne, kolik ještě může 
ujet, aby jí zbyl čas na výstřel atd., 
atd. Každý voják či tank může ve 
svém tahu několikrát vystřelit — 
a pokud si tyto výstřely nevyplýt- 


váte, může je jednotka použít 

k sebeobraně i v soupeřově tahu 
(skvělá věc). Jestli se vám stýská 
po 3D animacích bojů z minulých 
dílů, můžete si je zapnout ve vtip- 
né parafrázi i tady — když jednot- 
ka vystřelí, kamera na ni efektně 
nazoomuje nebo alespoň zabere 
výstřel ze zajímavého úhlu. Abych 
to shrnul, řeknu už jen, že boje 
jsou prostě jako obvykle skvělé, 
nechybí jim nic, co pořádná 
tahovka potřebuje, a budou vaším 
hlavním zdrojem zábavy. 


Zajímavůstky navíc 

Prkotinky, prkotinky, to je to, co 
dělá z mnoha her od Blue Byte 
skvělá dílka. Na prvním místě je 
třeba zmínit perfektní ovládání 
(i když to zrovna prkotina není). 
Tady si někdo dal opravdu záležet 
— všechno, co potřebujete, máte 
při ruce, když někam kliknete, 
stane se to, co je v dané situaci 
nejlogičtější, k užitku přijde i kva- 
litní nápověda, díky níž nemusíte 
každou chvíli listovat v manuálu. 
Související věcí je v Bl tradiční pře- 
hled parametrů všech jednotek 
přímo na bojišti — prostě kliknete 
pravým tlačítkem na tančík a obje- 
ví se jeho detailní charakteristika 


včetně třeba síly všech pancířů (při 
přesunu můžete nastavit, jak se 
má jednotka natočit, takže ji 

k nepříteli budete otáčet čelem, 
kde má většinou pancíř nejsilnější, 
že ano?). Další zajímavostí je sbírá- 
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Návrat legendy ve velkém stylu. 
Není to zdaleka pro každého, ale 
koho to chytne, toho to nepustí. 
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ní vraků — speciálními jednotkami 
můžete recyklovat odpad po zniče- 
ných nepřátelích, což značně 
pomůže vašim zásobám surovin. 
Vynikající je i „historie akcí“, kde si 
můžete zpětně vyvolat informaci 

o tom, kdo na koho zaútočil a co 
mu udělal (třeba pro případ, že 
jste zrovna koukali jinam), a tak by 
se dalo pokračovat ještě dlouho... 


A problémky 

Ne, chyby se nevyhnou Žádné 
hře. Na Bl: AW je největší chybou 
(se kterou se ale prostě nedá nic 
dělat) její vyhraněnost. Tenhle 
kousek prostě není pro každého — 
pro fanatické klikače v realtimov- 
kách vůbec, a troufám si říct, že 
i na většinu ostatních „normál- 
ních“ hráčů je až příliš hardcore. 
Hra funguje jako spolehlivý Žrout 
času, což může být pro hodně lidí 
problém, pro mnoho dalších 
může být hlavní překážkou 
v pohodovém hraní její až přílišná 
statičnost. Další problematickou 
věcí je „realtime složka“ — ač to 
tak asi mělo vypadat, hra prostě 
nepůsobí jako zajímavý mix, spíš 
jako běžná tahovka s originálními 
nápady v konceptu, ale to už do- 


Osmdesát opravdy šťourám. Na konci odsta- 


Vývojový tým Cauldron byl založen 
roku 1996 a hnedle první hrou na 
sebe upozornil — byla to logická 
hříčka Ouadrax, která sice neprora- 
zila za hranice (nepočítáme-li Čes- 
kou republiku), přesto ji lze označit 
za hru sice spíše amatérskou, nic- 
méně kvalitní. Následovala velmi 
dobrá tahová strategie Spellcross, 
která se jako první hra z bývalého 
Československa začala pořádně 
prodávat na západ od našich hranic 
(zajímavé jistě je, že verze, která se 
prodávala v zahraničí, se od té, co 
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večku o chybách musím ještě 
poznamenat, že technické problé- 
my jsem nezaznamenal (ani jed- 
nou mi to nespadlo) a hardwaro- 
vá náročnost je na tahovou strate- 
gii sice značná, ale celkem pocho- 
pitelná (grafika, 3D). 


Cosi jako shrnutí 

Jak už jsem řekl, Battle Isle roz- 
hodně není hra pro každého. Je 
pomalá, přemýšlivá a ve své pod- 
statě složitá — a ač je vizuálně 
opravdu krásná, tuctové hráče 
pravděpodobně neosloví, což je 
možná škoda. Chcete-li hrát 
akčně, chcete-li si jen před spaním 
trochu zastřílet nebo zataktizovat 
místo večerníčku, hledejte jinde, 
ale máte-li chuť a čas hloubat 
desítky minut nad zajímavou tak- 
tickou partií, Bl: AW se vám 
odmění značnou porcí zábavy. 
A za to patří poděkování jak lidem 
z Cauldronu, protože hru udělali 
takovou, jakou ji udělali, tak těm 
z Blue Byte, že jsou i v dnešní 
době tvrdého nástupu her pro 
masy dostatečně odvážní takovou 
věc vydat. Díky. 


Viktor Bocan 
01G0018 
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byla u nás, v několika aspektech lišila). Ačkoli se hra neprodávala nijak záz- 
račně, úspěch tu byl a Cauldron se naplno vrhl do vývoje 3D strategie Shock 
Troops, se kterou oslovil několik významných světových distributorů. Ozvali 
se Blue Byte a práce Cauldronu se tak zalíbila, že bratrům Slovákům navrhli 
spolupráci na pokračování nového Battle Isle. Slovo dalo slovo, Shock Troops 
šlo do kytek — a Battle Isle je tady. Hurá. 
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JAGGED ALLIANCE Z: 
UNFINISHED BUSINESS 


Ben Trask se tázavě zadíval na svalnatou siluetu Dirka Gentlyho, která 
se náhle narýsovala u zdi, necelé dva metry od něj. Poslední. Z celého 
týmu jsou oni dva poslední schopni dokončit tuhle proklatou misi. 
Zbytek jeho vyhlášené armády žoldáků se teď povětšinou cachtá 

v loužích vlastní krve anebo si už začíná vesele hnít na sluníčku. 


Dřevěné dveře, které tu stále 
vyzývavě čněly do chodby, se opět 
jaly zaměstnávat jeho obrazotvor- 
nost a výsměšně ho lákat, aby je 
otevřel. Něco se mu na nich prostě 
nezdálo. Ty dveře byly jednoduše 
až moc na ráně, jakoby je přímo 
zvaly dovnitř. „Už tady trčíme dost 
dlouho, MOC dlouho!“ sykl vyčíta- 
vě Dirk a široká jizva, táhnoucí se 
přes prázdný oční důlek až k levé- 
i mu uchu, se mu lehce zavlnila. 
ka „Takhle nám ta krysa Sanchez 

: P © uteče a prémie budou v čudu! 

i Jdu tam!“ A než mohl Ben 
1 cokoliv udělat, Dirk prudce 
ii rozkopl dveře a... vzápětí ho 
chytře nastražená porce 
cé-čtyřky oloupala jako 
přezrálý pomeranč, mršti- 
„ la jím o strop a stěny 
= | ZÁROVEŇ a pak ho nechala 
udiveně a po HODNĚ malých 
částech pršet na čerstvě umytou 
odlahu. „Ježišmarjá, to je ale 
ent!“ zoufale zavýhBen Trask, 
ně si vytáhl zaražemou ocelo- 
z čela a než se mohl kri- 


naservírované ná“gdlaždičkách), 
padl zmateně, ale hlavně úplně 
mrtev k zemi. Hrome*kde je ten 
poslední guicksave...% 


„No konečně!“ pravděpodobně 
zajásají všichni fanatičtí ctitelé 
původní JA 2, „Hmmmm?“ tázavě 
pozvednou obočí alespoň průměr- 
ně herně-vzdělaní majitelé počíta- 


©- 
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čů a „To snad ne, už zase!“ řekne si 
náhle zhmotnělý květináč petúnií 
při své teskné pouti k tvrdé zemi. 
Ale ať už si kdo chce, co chce, říká, 
prostě pokračování Jagged Alliance 
2, jedné z nejnápaditějších, nej- 
komplexnějších a nejnáročnějších 
takticko-bojových, tahově-realti- 
mových a RPG-prvky-křísnutých 
strategií roku 1999, je po děsivých 
distribučních tahanicích, tradičních 
developerských zdržovačkách 

a troše té povinné propagace, 
konečně na světě. 


JA 2: UBvlastně ani nelze, jak se 
dá odvodit už z názvu, považovat 
za pokračování v pravém slova 
smyslu. Na to je až příliš málo ino- 
vativní, tuze krátké (šest sektorů = 
asi 20 misí), technicky totožné 
s předchozím dílem a tu trochu 
nové grafiky (krev na sněhu vypa- 
dá moc pěkně), asi deset nových 
zbraní, několik vylepšení týkajících 
se ovládání a větší přehlednosti, lze 
jen těžko považovat za něco pře- 
vratného. Ale není to ani obyčejný 
datadisk — k jeho chodu nepotře- 
bujete původní hru (i když své 
staré dobré držkobijce si můžete 
v klidu importovat) a neodpovídá 
tomu ani prodejní cena. 


A co na to Jack? Není to snad 
mission pack? Ach jo. 


Tak tu máme třeba novou story: 
Slastný klid a mír, zavládnuvší po 
krvavých orgiích, vedených pod 


taktovkou vašich (našich) žoldáků 
během minulého dílu, pochopitel- 
ně nemohl trvat věčně. Čerstvě 
osvobozený a de-tyranizovaný ost- 
rovní státeček Alurco už má zase 
trable. Ohrožuje ho mocná těžař- 
ská společnost Ricci Mining 4 
Exploration, která se po letech opět 
rozhodla zmocnit svých starých, 
výnosných, ukradených, osvoboze- 
ných a nově znárodněných 
Alurských dolů. Podlá společnost 
RM8E neváhá zkorumpovat vládu 
sousedního militantního státu 
Tracona a nyní vyhrožuje nové, 
osvícené Alurské vládě smrtícím 
útokem z Traconské raketové 
základny. Co má teď pan osvícený 
prezident dělat? Vzdát se? Bojovat? 
Dostat žaludeční koliku? Nebo 
snad odjet do Disneylandu? Jen 
klid, pan prezident ví, že na světě je 
dost hlupáků, co jsou za pár šupů 
ochotní udělat i nemožné... 


Jednou z nejvíce kritizovaných 
věcí na sérii Jagged Alliance je 
poněkud „přestřelená“ míra poža- 
davků kladených na skrovné schop- 
nosti nebohých hráčů. Mimo, pro 
hru stěžejních, krutě obtížných žol- 
dáckých soubojů ve stylu nesmrtel- 
ného UFO, jste se museli starat 
i o těžbu surovin (finance), účinnou 
obranu již dobytých (osvoboze- 
ných) sektorů (tj. cvičit milici, pře- 
souvat jednotky), loajalitu nevol... 
ehm rolníků, o platy a morálku žol- 
dáků, modernizaci výzbroje, pro- 
gresivní zaměstnaneckou politiku, 
obsah kyslíku v atmosféře, míru 
násilí ve hrách atd., atd. 


UB to skoro všechno prostě 
sprostě ignoruje a vrhá všechen 
svůj herní potenciál do žáru samot- 
ných vraždomatických bitev. Jestli 
se jedná o obrat k lepšímu, či niko- 
iv, nechám k posouzení laskavému 
čtenáři, osobně si myslím, že všeho 
moc škodí. Děj je tedy prakticky 
ineární, starosti s prostým lidem 
jsou fuč, ale vaše ušetřená mozková 
kapacita rozhodně nepřijde 
nazmar. Obtížnost jednotlivých 
misí je totiž pekelná, z kolonky 
„kruté, leč dohratelné“ se věna 


VŽDY stojíte osamoceni proti 
ohromné přesile lépe vyzbrojených 
a lépe krytých vojáků, které navíc 
komanduje zdokonalená umělá 
inteligence. Bez využití každé, byť 
sebemenší taktické výhody, překva- 
pení a notné dávky štěstí prostě 
nemáte šanci. Buď nám tedy guick- 
save milostiv a výsměšná herní 
volba „Iron Man“, která ukládání 

v průběhu mise znemožní, navždy 
vyčleněna z roviny naší existence! 


Do začátku hry dostanete pár 
doláčů, přes internet najmete 
několik mrzkých žoldáků (za ty 
prachy se k vám žádný Johny 
Rambo ani Marek Vašut nepohr- 
ne) a tradá do Tracomy. Veselé 
plány však záhy zhatí nečekaná 
„indispozice“ pronajaté helikop- 
téry, a tak jste tedy bez kontaktu 
se světem (váš laptop od „přistá- 
ní“ jaksi trucuje), bez materiální 
podpory, bez jediného vlídného 
slova a bez milosti vyvržen upro- 
střed nepřátelského území, kde 
se na tu vaši směšnou bandičku 
pistolníků všichni třesou víc než 
celá redakce GameStaru na svoji 
měsíční gáži. Zabere vám skoro 
celou první polovinu hry, než se 
z toho vymotáte — a to prosím 
bez čerstvých posil pro váš stále 
unavenější a prořídlejší tým, bez 
přísunu zásob, jenom s ukořistě- 
ným vybavením a s náhodnou 
pomocí od spřátelených domo- 
rodců. A potom? Ech, cesta pek- 
lem začíná... 


Sdružení BMI spolu s partnery veřejně prohlašuje, 


že březen se stává v roce 2001 


sty 


již počtvrté osm Internetu, 


Mňo, tak se nám blíží konec a já 
snad abych se pokusil o nějaké to 
celkové zhodnocení, že. Tak, tech- 
nicky je dílko zpracováno vcelku 
precizně, i když ve srovnání 
s moderními tituly působí slušivá 
2D izometrická grafika JA 2 vskutku 
obstarožně. Přehledné to taky zrov- 
na není, co naplat, 2D už je trochu 
pasé. Na druhou stranu, hardwaro- 
vé nároky jsou minimální. Hmmm. 
Celkové zjednodušení náročné 
komplexnosti hry lze vnímat jako 
plus, přehnanou obtížnost zase jako 
iritující minus. A každého určitě 
potěší milá přítomnost snadno 
pochopitelného a uživatelsky pří- 
jemného editoru misí, který tak už 
z principu zajišťuje teoreticky neko- 
nečný nášup hratelnosti (i když na 
internetu vždy najdete dost nových 
misí k tomu, aby se vám jakákoliv 
hra časem dokonale zhnusila ;-). 
Takže co? Ale jo. 


Tomáš Zajpt 
01G0019 


Jagged Alliance 2: 
Unfinished Business 
=- 
Výrobce: Sir-Tech j 
Vydavatel: JoWood h 
Minimum: P 133, 32 MB RAM, 12x CD, | 
HDD 300 MB i 
Doporučeno: © P 233 MMX, 64 MB RAM, 24x CD, ! 
HDD 500 MB 
Multiplayer: © ne 
3D akcelerace: ne i 


Verdikt: Pro všechny fanatiky do JA 2 je to 
nutnost. Pro ty ostatní je to obtížná, | 


leč velice slušná alternativa. 


Hratělnost 


Grafiká 


Zvuk 


Obtížnost 


Šedesát pět 


"Internet j je pro každého 
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Mediální partneři projektu 


World Online 


The Incernet Communication Company 


Frgedam. vf movement 


J 


Přesvědčit se o tom můžete na mnoha akcích po celé republice, 
stačí si vybrat na www. brezen.cz 
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Hlavní partneři projektu 


Sport 


Všichni jsou teď na hlavu z toho, 
že jsme vkročili do nového století 
a tisíciletí a milionletí, a kdo ví 
cokdekamletí, a my sporťáci se 
tomu můžeme jen usmát. My jsme 
díky NHL 2001, FIFA 2001 nebo 
třeba Superbike 2001 vstoupili do 
nového milénia už před Vánoci, 
takže nás hned tak něco nerozhází. 
Ke konci roku vyšla dlouho s napě- 
tím očekávaná závodní hra z dílny 
Codemasters Colin McRae Rally 2.0. 
Tak úplně do puntíku naše dychti- 
vé naděje nesplnila, nicméně i tak 
se stala jednou z nejlepších spor- 
tovních her posledního roku dva- 
cátého století. Z dnešní nabídky 
ovšem vřele doporučuji především 
příznivcům kulečníku další díl 
série Virtual Pool, tentokrát už 
s trojkou v názvu — rozhodně stojí 
alespoň za zkoušku. 

Sportovní hody zdaleka nekončí, 
už příště bychom se měli obejmout 
s NBA 2001 a na obzoru je i pár 
dalších zajímavých titulů, třeba 
Grand Prix Evolution, Mercedes 
Benz Truck Racing a především 


-= =- 
colin|mcerae |rally|2.0 


Dokáže Colin McRae Rally 2.0 sesadit z trůnu Rally Championship 2000? Odpověď 
na tuto otázku není jednoznačná a nejblíž pravdě se zřejmě přibližuje lakonické: jak 
se to vezme, ale nejspíš, jak to tak vypadá, tedy, jaksi... spíš ne. Alespoň jak pro koho. 


RECENZE 
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Konkurence v závodech rallye je v poslední době celkem sluš- 
ná, ale arkádovky typu Rally Masters nebo V-Rally: 
Expert Edition, případně šíleně šílené Rage Rally, 
mohou skutečné fanoušky těchto závodů 
oslovit jen těžko. Takže pro Colin McRae 
Rally 2.0 vlastně na první pohled 
zůstává jediný skutečný sou- 
peř — už zmíněný Rally 
Championship 2000. 
Jsou maličkosti, ve 
kterých „boduje“ 


další díl Need for Speed, který se novinka od 
postaví na start už 1. února 2001. Codemasters, 
v jiných 
milan jablonskyAidg.cz věcech 


zase 
V tomto čísle: 


Colin McRae Rally 2.0 
Str. 62 
80% 


Virtual Pool 3 
Str. 66 
85% 


Tiger Woods PGA 2001 
Str. 67 
70% 


Champ. Manager 00-01 
Str. 68 
85% 


Warm Up! 
Str. 69 
60% 


Motocross Mania 
na CD 
45% 


Top 10 
NBA Live 2000 12/99 95% 
Grand Prix 3 22/00 95% 
NHL 2001 23/00 90% 
Rally Champ. 2000 12/99 90% 
Midtown Madness 6/99 90% 
FIFA 2000 12/99 90% 
NFS: Porsche 2000 17/00 85% 
Midtown Madness 2 23/00 85% 
Virtual Pool 3 nové 85% 
Champ. Manager 00-01 nové 85 % 
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staré rallye z dílny Magnetic 
Fields. A mnohdy rozhoduje jen 
subjektivní pocit — někdo může 

o něco nižší obtížnost Colin 
McRae Rally 2.0 proti Rally 
Championship 2000 považovat za 
slabinu, jiný za přednost. Horší je, 
když začnete „dvojku“ srovnávat 
s prvním dílem Colin McRae 
Rally. S překvapením zjistíte, že 
„původní“ Colin je v mnoha smě- 
rech lepší: především v designu 
tratí a v daleko reálnějších jízd- 
ních vlastnostech vozů. Ale vez- 
měme to od začátku. 


te dostat „mimo trať“, protože 
vás vracejí vysoké koridory — auto 
se sice mírně poškodí, ale neztra- 
títe drahocenné sekundy. Občas 
se sice i ve „dvojce“ dostanete do 
složité situace tím, že zapadnete 
do lesa nebo se sesunete do rokli- 
ny, ale jen velmi zřídka. Nakonec 
— výhodnější je propadnout se 
mimo trať co „nejdůkladněji“, 
protože vás pak program po dvou 
sekundách vrátí zpátky, aniž byste 
se museli nějak složitě vymotávat. 


Zanechme mudrování a pojď- 
me k faktům. Colin McRae Rally 


mm 


Colin McRae Rally 2.0 má 
licenci a nemá licenci — jediným 
„skutečným“ závodnickým jmé- 
nem ve hře je právě Colin McRae. 
Okruhy i pořadatelské země sice 
odpovídají skutečnosti, ale přede- 
vším délka jednotlivých etap 
a jejich struktura se s realitou roz- 
hodně míjejí. Ne že bych to měl 
autorům až tak za zlé: jedná se 
přece jen o závodní hru a ne 
o profesionální trenažér, ale jsou 
mezi námi exoti, kteří maximální 
realističnost všeho vyžadují 
s klackem v ruce — a ti budou mít 
k pravidlům, schématu soutěží 
i ovládání vozidel celou řadu 
oprávněných kritických připomí- 
nek. Jinak se dá říci, že Colin 
McRae Rally 2.0 je kvalitní 
a zábavná závodní hra, trochu 
akčnější, než bychom asi očekáva- 
li, ale rozhodně pohodová a hra- 
telná. Problém je v tom, že jsme 
si od ní slibovali možná až příliš, 
namlsání vynikajícím prvním 
dílem. Především fyzikální model 
vozů je ve „dvojce“ hodně odflák- 
nutý, auto na silnici zbytečně 
„plave“ a přitom se dokáže zcela 
nepravděpodobně prosmýknout 
několika ostrými zatáčkami jako 
nějaký papírový model. Otočit 
v Colin McRae Rally 2.0 auto na 
střechu je téměř nemožné, to už 
musíte dělat na trati opravdu 
boboší kusy. Jako by se autoři 
zalekli toho, že bude pro hráče 
závodění v Colin McRae Rally 2.0 
příliš obtížné, a na poslední chvíli 
upravili jízdní vlastnosti tak, aby 
vyhrál i na nejvyšší obtížnost 
úplně každý. A to už nemluvím 
o tom, že nám Codemasters pro 
jistotu rozšířili úzké okresky tak, 
že by se na trať v pohodě mohl 
vydat i Loprajsův monstrtruck. Na 
většině cest se prakticky nemůže- 
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Mods 
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2.0 nabízí dva herní módy — arca- 
de a rally. V arcade si můžete 
zajet šampionát (přímý souboj 

s několika soupeři v několika 
„výkonnostních“ skupinách), jed- 
notlivý závod nebo jízdu na čas, 
v módu rally pak jednotlivé ral- 
lye, jednotlivý úsek rallye, závod 
na čas, challenge (vyřazovací boje 
muž proti muži na souběžných 
tratích) a konečně hlavní záleži- 
tost celé nabídky — Rally šampio- 
nát. Zde navštívíte pos-tupně 
všech osm zemí (Anglie, Řecko, 
Francie, Švédsko, Itálie, Keňa, 
Austrálie, Finsko) ve třech obtíž- 
nostech — začátečník, pokročilý 


Colin McRae Rally 2.0 


Výrobce: Codemasters 
Vydavatel: Bohemia Interactive 


Minimum: PI 233, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 150 MB, 3D karta 


Doporučeno:  PIII600, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 450 MB, 3D karta 


Multiplayer: © ano 
3D akcelerace: D3D 


Verdikt: Colin McRae Rally 2.0 se nestal očeká- 
vaným králem rallye závodů na PC, ale 
je to rozhodně dobrá závodní hra. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Osmdesát 


a expert. V závislosti na obtížnos- 
ti se také zvyšuje délka jednotli- 
vých rallye, od čtyř etap až po 
deset plus závěrečný rychlostní 
souboj dvou jezdců s nejlepšími 
časy. K dispozici máte celkem 13 
závodních vozítek (jejich seznam 
je v rámečku), k některým se 
však dopracujete až po vítězství 
v některém ze šampionátů — 
včetně superrychlého MG Metro 
6R4. Nesmím samozřejmě zapo- 
menout na multiplayer, zahrát si 
můžete přes internet, LAN, sério- 
vý port nebo na jediném počítači 
s použitím splitscreenu (horizon- 
tálního nebo vertikálního). 
Některé závody, ve kterých se 
vydávají jezdci na traž postupně, 
si může zajet na jednom počítači 
až osm lidiček. 


AUTA 


V BGOoLIN 
MCRAE 
RALLY 2.0 


Ford Focus 
Mitsubishi Lancer 
Peugeot 206 
Subaru Impreza 
Toyota Corolla 
Seat Cordoba 
Lancia Stratos 
Lancia Integrate 
MG Metro 6R4 
Ford Sierra Cosworth 
Peugeot 205 Turbo 
Mini Cooper 

Ford Puma 
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Ze zvuků ve hře je jistě nejdů- 
ležitější komentář vašeho spolu- 
jezdce (hlas patří Colinovu paržá- 
kovi Nickymu Gristovi), ale spolé- 
hat se jen na něj a na grafické 
značky v horní části monitoru se 
vždycky nevyplatí. Nicky hlásí jen 
několik základních „druhů“ zatá- 
ček, takže někdy brzdíte do „ostré 
pravé“ zbytečně a jindy si v „lehké 
pravé“ naklepete kokos. Harašení 
motorů je vcelku realistické, 
ovšem v arcade závodech, kde je 
na trati více aut, se zvuky poně- 
kud slévají a působí trochu 
uměle. 


Zatímco v arcade závodech 
máte svůj vůz „odborně“ nastave- 
ný a můžete se soustředit jen na 
jízdu, v šampionátu se musíte na 
počátku rallye a mezi jednotlivý- 
mi etapami podívat svému miláč- 
kovi na zoubek, přesněji řečeno 
pod sukni, čili pod kapotu. Jednak 
je třeba odstranit závady na autě. 
Čím víc jste na trati bourali, tím 
složitější to bude, protože na cel- 
kovou opravu máte jen 60 minut. 
Pokud je vůz pěkně zhuntovaný, 
stihnete opravit sotva polovinu 
závad. Na dvě nižší obtížnosti se 
jinak s nastavením brzd, pérování 
nebo řízení nemusíte příliš zdržo- 
vat, na obtížnost expert už ovšem 
budete muset do motoru sáh- 
nout, jinak si o první příčce 
můžete nechat jen zdát. Autoři 
nepřipravili žádná nastavení „pro 
blbce“, takže si správné „řešení“ 
musíte vyzkoušet tréninkovými 
jízdami na jednotlivých površích. 
Kdo se nerad hrabe v autech 
a chtěl by si jen zazávodit, má 
smůlu — nebo si zahraje jen 
V arcade módu. 


Colin McRae Rally 2.0 určitě 
není špatná závodní hra, třebaže 
nedosahuje kvalit Rally 
Championship 2000 a v mnoha 
směrech dokonce prohrává 
i s „původním“ Colin McRae Rally. 
Jestliže si chcete jen tak nezávaz- 
ně zajezdit a snadno vítězit, je 
stvořená právě pro vás. Ostatní 
mohou zůstat u „starších kusů“ 
nebo si počkají na připravované 
a v mnoha preview herních časo- 
pisů velmi očekávané novinky — 
Pro Rally 2001 nebo Insane. Já 
udělám obojí. 


Milan Jablonský 
01G0020 
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COLIN MCRAE RALLY Z. O0 VERSUS 


RALLY CHAMPIONSHIP ZO00 


Počet tratí, jejich délka a design 

Na první pohled by se mohlo zdát, že 
má „Colin“ více tratí, ale není to prav- 
da. Jednotlivých úseků je sice více, ale 
v Rally Championship 2000 bylo k dis- 
pozici neuvěřitelných 600 km cest 
(jedna z etap měřila téměř 43 kilomet- 
rů!). Také v designu tratí vítězí s pře- 
hledem hra od Magnetic Fields, v Colin 
McRae Rally 2.0 se autoři zaměřili na 
dokonale vymodelované vozy, ale 
„okolní svět“ trochu ošidili. 


Grafika a hardwarová náročnost 
Jak už bylo naznačeno, v provedení 
aut je na tom o chlup lépe „Colin“, 
v kvalitě exteriérů zase „Champion- 
ship“. Obě hry se dají v nevalné kvali- 
tě spustit už na Pentiu II 233 MHz se 
32 MB paměti, pokud chcete dokonalý 
obrázek, musíte mít rozhodně silnější 
mašinu pro novinku od Codemasters, 
rok starou hru spustíte v opravdu 
pěkné grafice (800 x 600) už na P II 
400 MHz a 64 MB paměti. K vyšším 
rozlišením už potřebujete Pentium III 
500 MHz a 128 MB paměti. V obou 
hrách je pochopitelně třeba kvalitní 
3D karta. 


Počet aut a počet soupeřů 

Také zde má navrch Rally Champion- 
ship 2000 se 22 vozy (včetně dvou 
Škodovek, Felicie i Octavie), zatímco 


v Colin McRae Rally 2.0 je k mání jen 
třináct pekelných strojů (několik se 
jich odkryje až v průběhu šampioná- 
tů). Pravda, pokud bychom počítali 
i různé „varianty“ vozů, situace by se 
trochu vyrovnala. V rallye šampionátu 
jedete jen proti šestnácti jezdcům 
(přesněji řečeno — jen šestnáct jich 
vidíte na výsledkové listině), což je 
proti desítkám protivníků v Rally 
Championship 2000 další krok mimo 
mísu. Takhle jezdíte vlastně stále 
někde v první desítce, zatímco v dílku 
Magnetic Fields jste se při častých chy- 
bách na trati dostali klidně na sedm- 
desátou pozici... 


Jízdní vlastnosti 

Vzhledem k tomu, že jsem měl před 
časem možnost absolvovat několik ral- 
lye závodů na vlastní kůži, musím roz- 
hodně ocenit ovládání vozů v Rally 
Championship 2000, třebaže ani to 
není absolutně dokonalé. A snad aní 
nemůže být, protože při absolutní rea- 
lističnosti by to už nebyla zábavná 
počítačová hra, ale velmi speciální test 
naší nervové soustavy. V míře „odleh- 
čení“ obtížnosti ovšem vede každo- 
pádně Colin McRae Rally 2.0. 


Pohledy kamer, replay, layout 
herní obrazovky 
Pohledy na trať jsou v obou hrách pře- 


hledné a je jich dostatečný počet, aby 
si každý vybral. Opět je jich ovšem 
o něco více v Rally Championship 
2000 (včetně zajímavého, i když ne 
příliš funkčního pohledu spolujezdce), 
kde je také pohled od volantu o něco 
realističtější. Obě hry využívají pro 
replay „televizní kamery“, v Colin 
McRae Rally 2.0 si je ovšem nemůžete 
nijak nastavit, zatímco u „konkuren- 
ce“ Ize sledovat závod z vámi zvolené- 
ho pohledu. A do třetice bod pro Rally 
Championship 2000, který umožňuje 
nastavit layout herní obrazovky podle 
vašich představ, v „Colinovi“ musíte 
přijmout nabídku „z továrny“. 


Ostatní 

Zatímco se v Rally Championship 
2000 můžete pustit do boje i pod 
svým vlastním jménem, Colin McRae 
Rally 2.0 nabízí jen vepsání tří iniciál, 
za což můžeme pochopitelně poděko- 
vat našim přátelům konzolistům 
(PlayStation verze této hry je v prode- 
ji už nějaký ten pátek). Nemusím snad 
ani dodávat, že používání myši je díky 
zmíněné konverzi v „Colinovi“ přísně 
zakázáno a že hlavní menu není zrov- 
na graficky nápadité. Inu, písíčkáři se 
pomalu dostávají na druhou kolej 
a bude to čím dál horší. Snad nás 
zachrání Microsoft se svým Xboxem — 
ten přece ví, co se sluší a patří. 


VIRTUAL 


POooL 3 


Každej normální chlap ví, která bije, když položí koule na 
stůl a do ruky popadne pořádný tágo. Někoho ale napadne, 
že se v téhle sestavě dá hrát i kulečník — a má pravdu. 


Série Virtual Pool porodila už 
třetího bratříčka a rozhodně to 
není žádný neduživý chcípáček. 
První dva díly byly přijaty hráč- 
skou veřejností i recenzenty velmi 
vlídně, především díky preciznímu 
zpracování, nicméně chyběla jim 
trochu „myšlenka“. Zábavnost, 
hratelnost. Ve Virtual Poolu 3 je 
konečně „o co hrát“. Je tu celá 
řádka turnajů, možnost hrát po 


síti a dokonce i mód kariéry. Když 
k tomu připočteme už zmíněné 
precizní zpracování a dokonalý 
fyzikální model, máme před 
sebou nejlepší a zároveň i nejzá- 
bavnější kulečník pro PC všech 
dob. 


Virtual Pool 3 není zábavná 
hříčka typu Arcade Pool nebo 3D 
Ultra Cool Pool, je to už téměř 
dokonalý simulátor téhle populár- 
ní, u nás především hospodské, 
hry. Díky tomu, že se síla, směr 
i rotace úderů ovládá myší (za 
pomoci několika kláves), dá se 
dokonce mluvit i o tom, že můžete 
po dokonalém zvládnutí techniky 
klidně vyrazit na skutečný kulečník 
a grify, nacvičené ve Virtual Poolu 
3, se vám budou setsakramentsky 
hodit. Zdokonalit se můžete i ve 
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„vyučovací“ místnosti, kde vám 
Šampiónka Jeanette prozradí 
základní fígle kulečníkové hry. Ale 
skutečnými „mistry“ se i ve Virtual 
Poolu 3 stanete až za nějaký čas. 
Soupeři, především ve třídě „šam- 
pión“, jsou velmi silní a porazit je 
v přímém souboji na sedm či jede- 
náct vyhraných utkání není žádná 
legrace, přestože vám dají „fóra“ 
třeba i 4:0. Vzhledem k tomu, že 
se zápasy hrají o penízky, přijde 
porážka hodně líto — znamená to 
vrátit se ke „slabším“ soupeřům 

a finance si vyhrát zpátky. 


Virtual Pool 3 


Výrobce: Celeris 


Vydavatel: Interplay 

P II 330, 32 MB RAM, 8x CD, 

HDD 160 MB, 3D karta 

PIII 400, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 160 MB, 3D karta 

ano 

D3D 

Po dlouhé době opět jeden pořádný 
simulátor kulečníku na PC, 

A pravděpodobně i nejlepší. 


Minimum: 
Doporučeno: 
Multiplayer: 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Obtížnost 


Osmdesát pět 


oty, demo, FAO 


©- GHOST BALL 


© — GHOST BALL 


Mód kariéry není bohužel 
propojen mezi jednotlivými 
kulečníkovými hrami, na druhou 
stranu si můžete zvolit svou oblí- 
benou a v ní dosáhnout „proni- 
kavých úspěchů“. Pro začátečníky 
je asi nejvhodnější Rotation, kde 
lze s trochou štěstí někdy vyhrát 
i „náhodou“, případně vděčná 
a oblíbená 9-Ball. Postupně 
ovšem jistě vyzkoušíte všechny 
nabízené hry včetně těch „extra- 
vagantních“, jako jsou Cowboy 
nebo Bowliards, a než se ve 
všech propracujete mezi šampio- 
ny, budou tady příští vánoce 
a s nimi (snad) Virtual Pool 4. 

l když, pravda, netuším proč 

a v čem by se měla tato hra ještě 
zlepšovat. Lepší už je jen oprav- 
dový kulečník v zakouřené hos- 
půdce. 
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HRY VE VIRTUAL POOLU 3 


Straight Pool 
3-Ball 

6-Ball 

9-Ball 
10-Ball 
Rotation 
Honolulu 
Bowliards 
Cribagge 
Snooker 
One Pocket 
Bank Pool 
Cowboy 
Basic Pocket Billiards 
Fifteen Ball 

3 Cushion Billiards 
1 Cushion Billiards 
Eight Ball — Midwest 
Eight Ball — Bar 
Eight Ball — Pub 
Eight Ball — APA 


TIGER WooDos P 


Pan Jack Nicklaus se pořád někde fláká, Microsoft Golf 
2000 byl jen „the best of“ výběrem z Links 2000 a nad 
novinkou Tiger Woods PGA Tour 2001 můžeme pouze roz- 
pačitě pokrčit rameny. Příznivcům golfů na PC nastává čas 
čekání na skutečně kvalitní titul. 


Netvrdím, že Tiger Woods PGA 
Tour 2001 je špatná hra, to by se 
ani od EA Sports nedalo očekávat, 
ale už minulý díl naznačil, Že tato 
série pomalu ztrácí dech. Po grafic- 
ké stránce je sice hra na velmi sluš- 
né úrovni, ovšem s jednou dost 
podstatnou výjimkou — „nalepení“ 
golfisté vstupují do obrazu jakoby 
z jiného světa. Zatímco v Links 
2000 nebo v Jack Nicklaus 6 vypa- 
dají postavy hráčů přirozeně (ač 
také doplňované do obrazu „doda- 
tečně“), v Tiger Woods PGA Tour 
2001 působí jejich plácnutí na 
zelený trávník jaksi rušivě. Jinak je 
ovšem „okolí“ vymodelováno per- 
fektně, máte-li slušně nadupaný 
počítač, přijdete si na své. Každý si 
pod slovním spojením „slušně 
nadupaný počítač“ představí něco 
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Targeting and Saleciing shot lyge.., 


jiného, proto musím dodat, že se 
na Athlonu 600 MHz se 128 MB 


paměti, kartou TNT2 Ultra a v roz- 
lišení 1 024 x 768 hra dost nepří- 
jemně trhá. Links 2000 s neméně 


kvalitní grafikou běhal proti 
„Tigerovi“ i na slabších počítačích 
jako kulový blesk... 


Když už jsem se zmínil o hře 
Links 2000, která obsahovala 


několik desítek zajímavých herních 


módů a navíc i editor k vytvoření 


herních módů vlastních, stojí vedle 


ní Tiger Woods PGA Tour 2001 


jako chudý příbuzný. Vedle klasic- 


kého „stroke“ obsahuje už jenom 


skins, match play a shoot-out, plus 


dvě základní týmové hry — a to je 
přece jen trochu málo. V praxi to 
znamená, že hru odložíte po pár 


h) 


r 16dy 20 


Full 61170) 44 


dnech hraní, pokud nemáte něko- 
lik kámošů, kteří jsou ochotní si 

s vámi na jednom počítači nebo 
přes internet zahrát. V nabídce je 
sice několik turnajů, od klasického 
přes Pro-Am Tournament (kde 
hrají proti sobě vyřazovacím způ- 
sobem profici proti amatérům), 
Multi Course Tournament (čtyřko- 
lový turnaj na čtyřech různých kur- 
sech), President Cup (týmová sou- 
těž) až po mód sezony. Ten je 
ovšem pro normálního smrtelníka 
hodně obtížný, protože se musíte 
vzdát všech vymožeností, jako jsou 
pomocná nastavení pro úder nebo 
pomocné křivky na greenu. Sezona 
probíhá v plně „profesionálním“ 
nastavení a vzhledem k výtečné 
úrovni počítačových protivníků 
musíte projít soutěží bez chyby, 


jinak nemáte šanci. A udělat chybu 


i při zdánlivě jednoduchém úderu 
není vůbec těžké, stačí, abyste se 
na spodní „čárce“ netrefili o mili- 
metr, a míček letí do lesíka, jezírka 
nebo někam mezi skaliska. Ale — 
vysokou obtížnost nelze brát 
pochopitelně jako chybu, pokud 
má někdo chuť porvat se se svou 
nešikovností, bude několik týdnů 
trénovat a získá patřičnou jistotu, 
bude ho hra určitě bavit víc, než 
kdyby přišel ke všem vítězstvím 
příliš snadno. Osobně si ale mys- 
lím, že 99 procent hráčů se po 
několika marných pokusech touhy 
po vítězství v sezoně ráda vzdá. 


Grafika 


GA TOUR ZO001 


Hra obsahuje, jak už jsme si 
u této série zvykli, na druhém CD 
program Course Architect, ve 
kterém si můžete vymodelovat 
desítky kursů podle svých před- 
stav a Tiger Woods PGA Tour 
2001 má pochopitelně i velkou 
podporu na webových stránkách, 
odkud je možné stahovat nové 
kursy, nové golfisty a spoustu 
dalších drobností. Jistě příjem- 
nou nabídkou je možnost vložit 
do hry svůj vlastní portrét. Já 
osobně se ale radši vrátím k dnes 
už vlastně „stařičkému“ golfu 
Jack Nicklaus 6 nebo k Links 
2000, ani jeden z těchto titulů 
totiž nová hra od EA Sports 
v žádném případě nepřekonala. 
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Tiger Woods 
PGA Tour 2001 


Výrobce: EA Sports 

Vydavatel: Electronic Arts / Bohemia Interactive 

Minimum: PIII 400, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 450 MB, 3D karta 

Doporučeno: PIII 800, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 650 MB, 3D karta 

Multiplayer: © ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Pěkný golf, ale v žádném případě ne 
nejlepší. 

Hratelnost 


Obtížnost 
Sedmdesát 
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RECENZE 


Sport 


CHAMPIONSHIP 
MANAGER O0G0-01 


Všechny ostatní fotbalové manažery jsou proti němu jen infantilní hříčkou pro malé nezbedy. Jen on vám nabízí víc. Více 
ze života. Je vždy o důvod víc, proč být s ním. Neváže tě, odváže tě. Sečteno a podtrženo: pokud máš své dny nebo ti 
něco chybí, stačí jeden klik na soubor cm0001.exe. Championship Manager 2000-2001. Pokryto. 


Ostřílení matadoři této skvělé 
manažerské série budou možná 
z ChM 00-01 trochu zklamáni, 
protože proti loňskému dílu jsou 
tu vlastně jen aktualizované sou- 
pisky a několik úprav, na které 
člověk narazí až časem. Přesto 
(nebo právě proto) máme opět co 
do činění s nejlepším fotbalovým 
manažerem na naší zeměkouli. 
Nakonec, i výsledné hodnocení 
hry je totožné s tím loňským. 
Možná by si ChM 00-01 díky své 
neuvěřitelně detailní propracova- 


Championship 
Manager 00-01 


Výrobce: Sports Interactive 

Vydavatel: Eidos 

Minimum: P II 133, 16 MB RAM, 4x CD, 
HDD 650 MB 

Doporučeno:  PII400, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 950 MB, 3D karta 

Multiplayer: © ano 


D3D 


Špičkový fotbalový manažer. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratěliň Gšt: 


Grafika 


Obtížiost 


Osmdesát pět 


68 


ameStar 


nosti zasloužil i hodnocení vyšší, 
ale přece jen musím zohlednit 
fakt, že žijeme v Česku a tady fot- 
balovým manažerům zrovna 
pšenka ani ječmen nekvetou. 
Mimochodem, víte, proč se ječ- 
men nemodlí? No ano, protože 
nechce být spasen. Je skutečně 
zajímavé, jak jsem vtipný. ChM 
00-01 rozhodně vtipný není. Je to 
velice vážná, akurátní hra, obtížná 
a přitom nesmírně zábavná. 


Je notoricky známá věc, že ChM 
jako jediný manažer nevyužívá 3D 
ani 2D pohled na hřiště během 
zápasu a nabízí jen textové infor- 
mace. Veškerou energii, kterou 
konkurence vrhá do „obrazového“ 
zpracování utkání, věnují autoři 
propracovanosti trenérské a mana- 
žerské práce. A že se jim to daří, 
o tom není pochyb. Každý z deseti- 
tisíců hráčů má svoje osobité vlast- 
nosti a schopnosti, vy na druhé 
straně máte obrovské množství 
možností, jak s nimi „komuniko- 
vat“ a ovlivňovat jejich výkony. 
Detailní popis všech vychytávek by 
zabral deset stran, ale alespoň 
jeden příklad. Zakoupil jsem do 
Atletica Madrid Kolumbijce 
Asprillu a hned v prvním zápase ho 
čtvrt hodinky před koncem vystří- 
dal. Ten zmetek si šel okamžitě stě- 
žovat novinářům a ti pak přišli za 
mnou, co je pravdy na našem kon- 
fliktu. Před pisálky jsem ho „podr- 
žel“ a pak mu pomocí pokuty jas- 
nou řečí vysvětlil, že o sestavě 
budu rozhodovat jen já. Nechal 


Zdenek Gryg 


= 


injuries 8 Bans 
E] 


di AIA 


... 
era (Sparta Prague) | 


BZ- MD R 
Contract 


BMKAERARAE O 7 m 
History 
A Pa 7 A NÍ 


Transter 
KAZ © : “ 


Set Pleces 
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Tatkling 
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Preferred Foot 
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Conditon 


Sweeper/Defender (Left/Centre) 
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jsem ho pár zápasů vydusit na 


lavičce a po dvou měsících z něj byl 
pokorný beránek, který odevzdával 
skvělé výkony, byť jsem ho poslal 
do hry jen na poločas. 


Kdo opravdu z duše miluje fot- 
bal, má několik stovek hodin času 
na to, aby prošel jako trenér třiceti 
náročnými sezonami, umí alespoň 
základy angličtiny a nebojí se 


Atlético Madrid 


Match Stats 


Continue 
Garne 


Milar: 
Jablonský 


Competitions 


Natlons 
8 Clubs 


Find 


Atletico Madrid Stats 


wwwww.eidos.co.uk 
www.sigames.com 
plus desítky fanouškovských stránek 


náročnosti téhle hry, pro toho je 
ChM 00-01 jedinou správnou vol- 
bou. Jestliže vás spíš vzrušuje pro- 
dej párků, stavba tribun, chcete 
sledovat na vlastní oči fotbalisty, 
kopající se za uši, a chcete dosaho- 
vat snadných úspěchů, berte jaký- 
koli z konkurenčních projektů. 
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Action Zones Match Report 
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Slovan Bratislava Stats 


WARM 


UP! 


Jak už to tak vypadá, máme tu další formule. Obstojí i dnes 


ve velmi silné konkurenci francouzští autoři před lety 
oblíbené hry F1 World Grand Prix? 


Každopádně, pár zajímavých 
nápadů tu je. Na prvním místě 
musím jmenovat Ghost Mode. 
Tato nabídka je známá spíš z akč- 
něji a arkádověji pojatých závod- 


Lankhor 


Výrobce: 
Vydavatel: Microids 


Minimum: P 11 450, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 455 MB, 3D karta 


Doporučeno: PIII 650, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 455 MB, 3D karta 


Multiplayer: © ano 
3D akcelerace: D3D 


Verdikt: Průměrné závody formulí s několika 
drobnými zajímavými nápady. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Šedesát 


ních her, ale i tak by její přítom- 
nost v nabídce nikoho zrovna 
nešokovala. Zajímavý je ale prin- 
cip závodění s „duchem“. Vedle 
klasického stíhání „svého ducha“, 
tedy vašeho vlastního nejlepšího 
času, se můžete mrknout na 
internet a stáhnout si některého, 
samozřejmě toho „nejlepšího“, 
ghosta na svůj harddisk. Pak ho 
už jen stačí porazit, uložit si svou 
jízdu a poslat záznam svého 
„ducha“ na web, kde se s ním 
poměří další zájemci. Určitě zají- 
mavý nápad. Dalším sympatickým 
činem autorů hry je mód Arcade, 
ve kterém si zajímavým a zábav- 
ným způsobem zazávodíte s dva- 
cítkou soupeřů. Během jízdy zís- 
káváte turbo bonusy anebo také 
ztrácíte body podle toho, jak se 
vám daří či nedaří (například za 
převrácení stroje ztratíte 1 000 
bodíků). Jízda v Arcade módu je 
svižná, napínavá a zajímavá. 


Warm Up! jinak nabízí už 
„jen“ klasickou nabídku — mód 
Simulation a v něm Ouick Race, 
Single Race, Championship. Ten 
se odehrává na sedmnácti klasic- 
kých tratích F1, ale zpočátku neje- 
dete proti žádným špičkovým 


pilotům — k porovnání sil s nimi 
se musíte nejdřív prokousat 

v závodech nižších obtížností. To 
je zase docela dobrý nápad. Ale... 
Problém je v tom, že se vozidla 
řídí prakticky stejně jako v Arcade 
módu, na jednu stranu můžete 
sekat zatáčky jak za mlada, na 
druhé straně je ovládání dost 
toporné, auta se v zákrutách spíš 
„lámou“, než že by zatáčela 

a Často se pinkají mezi mantinely 
jako pingpongové míčky. 
Absolutní nereálnost jízdních 


POLTERGEISTI 
NA WEBU 


Jak už jsem se zmínil v článku, 
můžete vytáhnout do boje proti 
milionům soupeřů z celého světa 
díky možnosti stahovat z webu 
a ukládat na něj nejlepší výkony. 
Všechno se odehrává na adrese 
http://www.warmup- 
thegame.com/, kde se musíte 
(zdarma) zaregistrovat a pak už 
děj se vůle klausí. Vedle „ghostů“ 
tam najdete i Hall of Fame všech 
nejlepších výkonů v řadě katego- 
rií, technickou podporu, screens- 
hoty, tipy do hry a odkazy na 
různé Warm Up! klany. 


BUICK RACE 


AZNAJ1U4 


BRAND PRIX 
CHAMPIONSHIP 


„ BHOST“ CHASE 


Mods 


vlastností potěší u Arcade módu, 
ale vyděsí v módu Simulation. 
Aby mi bylo rozuměno — nejde 
mi o obtížnost ovládání, ta by 
byla na místě, ale formule skuteč- 
ně nemůže poskakovat po trati 
jako krabička od zápalek. 


Grafika hry je velice pěkná, nic- 
méně nevybočuje z vysokého 
standardu, na který jsme si 
v poslední době zvykli. A k tomu, 
abyste si ji užili alespoň v rozlišení 
1 024 x 768, musíte mít minimál- 
ně Pentium III 600 MHz, kvalitní 
3D kartu a 128 MB paměti. 

Ai v této konfiguraci se obrázek 
občas trhá... Po nezbytných úpra- 
vách kvality v závislosti na síle 
vaší „mašinky“ pak budete závodit 
v grafice sice hezké, ale rozhodně 
ne špičkové. 


Vzhledem k zmíněné relativně 
vysoké hardwarové náročnosti 
a především nereálnému chování 
vozů (především) v zatáčkách 
bude Warm Up! patřit k těm 
závodním hrám, které se na mém 
harddisku dlouho neohřejí. Nudit 
se můžu i u televize. 


Milan Jablonský 
01G0024 
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Adventure/RPG 


Zklamání je vždycky důvodem 
ke smutku a o to horší je, pokud se 
nesplní očekávání vkládaná do 
něčeho, na co se hodně těšíte. Já, 
například, jsem se hodně těšil na 
Stupid Invaders a ani ve snu by 
mě nenapadlo, že autoři z tak malé 
míry využijí toho, co je na hře na 
první pohled nejpřitažlivější, její 
komičnosti. Ale tak už to s hrami 
chodí. S podobným neduhem se 
potýkalo třeba Diablo II, své příz- 
nivce zklamala i Daikatana. Ale 
nelekejte se. Ani jedna ze zmiňova- 
ných her totiž nebyla absolutní 
propadák, spíše naopak. A tak 
nezbývá, než potlačit emoce 
a před každou novou hrou být 
v očekávání raději o trochu méně. 
A co jsme pro vás v lednu připravi- 
li? Na své si přijdou jak adventu- 
risté při hraní zmiňovaných Stupid 
Invaders, tak i jejich děti, které se 
zabaví u pohádky O Mrazíkovi 
motivované vánočním filmovým 
evergreenem našich rodičů. Smut- 
nět nemusejí ani hráči preferující 
akčnější tituly. Resident Evil 3: 
Nemesis a Blair Witch Volume 3: 
The Elly Kedward Tale představují 
dlouhé hodiny kvalitní zábavy. 
A tak si tenhle měsíc budou muset 
dát pauzu milovníci RPG. Sum- 
moner od THO se totiž ještě nějaký 
ten týden zdrží. 

tomas varoscakOidg.cz 


V tomto čísle: 


Stupid Invaders 
Str. 70, 75% 


Blair Witch Volume 3: 
The Elly Kedward Tale 
Str. 72, 85% 


Resident Evil 3: Nemesis 
Str. 74, 80% 


Pohádka o Mrazíkovi, 
Ivanovi a Nastěnce 

Str. 77,70% 

Road to Eldorado 

na CD, 60 % 

Sea Dogs 

na CD, 75% 

Top 10 

The Longest Joumey 19/00 100% 
Pfanescape: Torment 14/00 95% 
Baldur's Gate II 24/00 95% 
Escape from MI 25/99 95% 
System Shock 2 9/99 90% 
In Cold Blood 23/00 90% 
Final Fantasy VII 15/00 85% 
Icewind Dale 22/00 85% 
Vampire: TM-R 20/00 85% 
Soulbringer 20/00 85% 
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Pokud se na Zemi někdy podívají mimozemšťané, modleme se, aby to nebyla pětice 
komicky vypadajících nahlouplých tvorů, jejichž vesmírný koráb ztroskotá na dvorku souse- 
dova domku. Toto blízké setkání třetího druhu by totiž pro naši „vyspělou“ civilizaci 
nemuselo dopadnout zrovna šťastně. 


STUPID INVADERS 


Jen málokterá adventura doká- 
že v dnešní době utéct mé pozor- 
nosti tak dokonale, jako se to 
povedlo hře The Longest Journey. 


Bez povšimnutí jsem nechal demo, 


které se objevilo několik měsíců, 
a 0 to více jsem byl následně pře- 
kvapen samotnou hrou. Přesný 
opak bych mohl říci o počinu 
vývojářského studia Xilam. 


Demoverzi z konce července letoš- 


ního roku jsem jedním dechem 
sfoukl jako svíci (rozuměj dohrál) 
a pobaven lehkým humorem 


a legrační vizáží grafického zpraco- 


vání jsem očekával, až Ubi Soft 
vystřelí do světa plnou hru. Stalo 
se a já jsem po dohrání Stupid 
Invaders poněkud rozpačitý. Byla 
to dobrá hra? 


Ale pojďme pěkně po pořádku. 
Jednoho pěkného letního dne 


nouzově přistane na zahrádce zřej- 


mě opuštěného domku (vlastně 
mohl být i obydlený, ale co se 
stalo s nájemníky, není příliš 


jasné) létající talíř a z něj se vyku- 


tálí pětice mimozemšťanů. Již 
první letmé setkání s nimi dává 
tušit, že nejde o žádné krvelačné 
zrůdy, a není tedy potřeba volat 
další klony Ripleyové, právě nao- 
pak. Pětice návštěvníků složená 
z Candyho (malé zelené stvoření 
s extrémně vyvinutým mozkem 
toužící po operativní změně 
pohlaví), Buda (hloupý červený 
vytáhlý televizní maniak), 


Gorgious (pravděpodobně nejneu- 


žitečnější člen party — dokáže 
pouze jíst, ale v tomhle oboru je 
zase absolutní špička), Stereo 
(dvouhlavá tělesná schránka, v níž 
žijí dva tvorové s opačnými názo- 
ry) a Etno (soudě podle toho, že 
dokáže jako jediný opravit lod, 
zřejmě jediný inteligentní mimo- 
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zemec) se skrývá před zraky lidí 

a pokouší se, každý svým způso- 
bem, většina však sedíce u televi- 
ze, opravit poškozenou loď 

a opustit planetu, která je podle 
jejich názoru odsouzena ke zkáze. 
Bohužel ač se snaží sebevíc, nedo- 
kážou svou přítomnost skrýt před 
pološíleným rádobyvědcem 
Sakarinem. Ten nelení a vysílá 
zkušeného, leč mírně potrhlého 
lovce Boloka za mimozemšťany, 
neboť tuší, že právě z jejich mozků 
by mohl extrahovat technologii 
UFO. 


Celá hra je rozdělena do několi- 
ka epizod odehrávajících se na 
třech různých místech naší planety 
a během jejího trvání se budete 
moci hned několikrát seznámit se 
všemi mimozemci. Každá z pomy- 
slných epizod je totiž ještě rozděle- 
na na výstupy jednotlivých prota- 


gonistů. Ti se ovšem krom vizáže 

a hodnoty záporného čísla určují- 
cích jejich IO od sebe nijak neliší 
(na rozdíl od Goblins, kde každý 

z goblinů uměl něco jiného), což je 
možná trochu škoda, neboť rozdíl- 
né chování jednotlivých postav by 


zamezilo vykukující stereotypnosti. £ 


Počínaje domkem, v němž se po 
příchodu Boloka čtyři z pěti mimo- 
zemšťanů promění v kostku ledu, 
přes vcelku bizarní velkovýrobnu 
trusu až po finální Sakarinovu 
laboratoř vás čeká slušná hromád- 
ka vtipných komentářů, humor- 
ných situací, legračních animací 

a také nějaká ta práce. Musíte 
totiž, stejně jako v každé adventu- 
ře, sem tam zapojit své mozkové 
závity a přijít na to, kde ten který 
lehce získaný předmět použít, 
abyste se dostali přes nastalý zádr- 
hel. Ale nebojte se! Autoři zamířili 
prstem na širší cílovou skupinu, 
než jsou pokořitelé Mystů a jiných 
pekelně těžkých her a objevení 
řešení bývá obvykle otázkou něko- 
lika minut a projití dvou, tří míst- 
ností. Hra je tedy spíše jednodu- 
chá, což vezmeme-li v úvahu její 
délku (s přehledem ji za 10 hodin 
dohrajete), není příliš velké poziti- 
vum. Problém ale netkví v malém 
počtu lokací, jak tomu často bývá, 
ale v předmětech a zádrhelech, 

s nimiž se cestou setkáte. Vždyť ve 
hře je tolik míst, kam by se ještě 
nějaké to trápení schovalo! 


Stupid Invaders ale, jak už jste 


Stupid Invaders 


Výrobce: Xilam 

Vydavatel: Ubi Soft 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 250 MB 

Doporučeno: PIII 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 2,2 GB 


Multiplayer: © ne 
3D akcelerace: ne 


Verdikt: Zábavná, i když pro mnohé možná 


trochu dětinská adventure. 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 


Obtížnost 


Sedmdesát pět 


možná z obrázků a z úvodu vyčet- 
li, neútočí na naše mozkové závity 
a nervy, ale snaží se příjemně 
pobavit a občas rozesmát. Humor, 
jenž by se dal srovnávat například 
se seriálem CowdrChicken (běží na 
Cartoon Networku), je všudypří- 
tomný a je jen věcí vkusu každého 
z vás, kdy se mu ubráníte a kdy 
ne. Legračně vypadá samotná gra- 
fika, úsměv na tváři vzbuzuje cho- 
vání postav a situace, do kterých 
se dostávají, a humorné jsou i dia- 
logy. Ale vše má jeden háček. 
Stejně jako u Poldy 3, který taktéž 
sází na situační a dialogový 
humor (i když v jeho případě jde 
spíše o trapnost), je potenciál 
Stupid Invaders vyčerpán tak 

z 1/10. Hře by zcela jistě prospělo 
více komentářů k předmětům, 
více postav, dialogů a monologů. 
K čemu je dobré, že hned na 


začátku se pousmějete intonaci 
hlasu, se kterou Bud komentuje 
sebrání neprůstřelného záchodo- 
vého papíru, když po zbytek hry je 
takovýchhle scének jako šafránu? 
Nezbývá než konstatovat, že je to 
věčná škoda. Stupid Invaders 
mohli sklidit daleko větší ovace, 
nebýt té šetrnosti, s níž autoři roz- 
misťovali hlavní devizu hry, tedy 
humor. 


l když jsem v předchozích dvou 
odstavcích více kritizoval než chvá- 


lil, nedejte se zmást. Stupid 
Invaders jsou velmi dobrá hra při- 
pomínající staré dobré adveture 
hry typu Day of the Tentacle od 
LucasArts. Výhodou je, že se při ní 
mohou bavit jak starší hráči, tak 

i mladší, kteří sice nepochopí 
všechny vtípky, ale zato se jim 
bude líbit zpracování. Otázkou 
zůstává, co si pomyslí o bizarnos- 
tech, kterými hra jen hýří. 


Tomáš Varoščák 
01G0025 
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BLAIR WITCH VOLUME 83: 
THE ELLY KEDWARD TALE 


Třetí díl v Blair Witch Trilogy ©- ut 
je něco jako kobliha. Na první © * es E a: 


Ono přirovnání není vůbec 
náhodné. Když jsem začal hrát The 
Elly Kedward Tale, zdálo se, že hra 
půjde ve vyšlapaných stopách 
předchozích dílů, a to jak v grafic- 
kém zpracování, tak v rozvinutí 
dějové zápletky. Samozřejmě, že 
příběh je jiný, ale jde mi teď 
o takové to herní schéma, které 
určuje, že začínáte v Blair (potaž- 
mo v Burkitsville), a pak vyrazíte 
do lesů, kde je povinnou turistic- 
kou zastávkou Coffin Rock. Toto 
schéma se opakovalo ve dvojce 
a opakuje se i tentokrát. Ale je tu 
pár „ale“. 


Náš hrdina se jmenuje Jonathan 
Prye. Je to drsňák, který právě pro- 
chází těžkým obdobím, neboť ztrá- 
cí víru v Boha. Vzhledem k tomu, 
že se píše únor roku 1786 
a Jonathan se živí „honěním“ čaro- 
dějnic, on sám cítí, že musí udělat 
něco, aby si dal svůj život do po- 
řádku a Boha opět nalezl. Shodou 
okolností se nachází v Marylandu 
a v jakémsi městečku Blair se dějí 
podivné věci. Vše se točí okolo Elly 
Kedwardové, která byla odsouzena 
coby čarodějnice. Zdá se však, že 
zlo Blair tak úplně neopustilo. 
Jonathan proto vyráží hledat ztra- 
cené děti, zjistit, zda ve všech udá- 
lostech mají prsty čarodějnice, či 


pohled kousek pečeného 
těsta, ale když se pořádně 
zakousnete, objevíte 
marmeládu, která vám osladí 
život. A stejně tak je to 

s touhle hrou. 


něco mocnějšího a při troše štěstí 
také najít svou víru. 


Jak už jsem naznačil výše, 
Jonathan přijíždí do Blair, aby zde 
získal nějaké ty informace pro 
začátek svého pátrání. Nejen od 
zdejšího kněze, ale i od uvězněné 
slečny Stylerové, obviněné taktéž 
z čarodějnictví, se dozví mnoho 
užitečných rad. Když už má tedy 
jasno, vyráží do lesů. A teď otázka 
za tři body: Které místo v lesích 
Jonathan navštíví jako první? 
Správně. Je to Coffin Rock. Zde 
také dojde k prvnímu boji s nemrt- 
vými, který by pozornějším hrá- 
čům mohl naznačit, že něco je 
přece jen jiné než u minulých dílů. 
Když říkám jiné, myslím tím lepší. 
Asi je ve způsobu záběrů kamer na 
davové souboje a bezpochyby také 
v průhledně-světélkující podobě 
nemrtvých. 


Pojďme dál. Dalším povinnou 
činností návštěvníků maryland- 
ských lesů je návštěva indiána; 
úplně nejlépe Asgayi Gigageie. Ten 
Jonathanovi vysvětlí, že zlo plenící 
Blair nepochází od Elly 
Kedwardové, ale od Hecaitomixe, 
Temné duše, starého boha či 
démona, jenž se rozhněval na lid- 
ské plémě. Na to už jsme si ovšem 


zvykli. Počítačová Blair Witch 
Trilogy nám docela vyjasnila onu 
mystickou hrůzu kolem záhady 
blairské čarodějky, se kterou přišel 
původní film. Osobně si myslím, že 
je to škoda; indiánští duchové mi 
přijdou coby zápletka pro horory 
jako klišé, ale když to musí být, 
nezbývá nám, než to překousnout. 
Jonathan tedy navštíví dům Elly 
Kedwardové a po troše běžné 
zábavy v duchu hesla „ať žije akce!“ 
se hra přelomí do roviny, před kte- 
rou je třeba smeknout. Nejenže 
vypadnete z Blair, ale i z lesa! 
Autoři si tak uvolnili svázané ruce 
a vás čeká svět, který je asi nejvíce 
podobný prostředím ze hry / Have 
No Mouth And I Must Scream. 
Abyste pochopili, jak se tam 
Jonathan dostal, trochu vám pood- 
halím závoj blairské šlamastyky. 


Náš svět leží mezi dvěma další- 
mi, které jsou stejně reálné jako 
ten náš. Říká se jim Spirit plane 
a Demon plane. Oba světy jsou 


www.artisanent.com — zde najdete informace nejen o filmové Blair Witch 
toww.ritual.com/index.htmí — stránka výrobce třetího počítačového Blair Witch 
wwww.godgames.com/main.php — stránka distributora 
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dobyté Hecaitomixem a jedině 
jejich vyčištěním lze zachránit 
všechny unesené děti a porazit zlo. 
Zvláštní je, že do toho 
s Jonathanem půjdete, i když vám 
musí být jasné, že s jeho vítězstvím 
zlo poraženo nebude. 
Nezapomeňte, že příběh v časo- 
vém pořadí blairské mytologie 
všemu předchází. 


A nyní ke zpracování. Po grafic- 
ké stránce vyvolává trojka vzpo- 
mínky na jedničku, čímž jsem se 
pokusil ve zkratce říci, že je skuteč- 
ně vydařené a jasně lepší než 
u dvojky, kde tvůrci ztroskotali 
hlavně na rozpohybování postav. 
Jen kvalitu zpracování lesa (a tady 
na tom má velký podíl i hudba 
a ruchy) se nepodařilo ani okopíro- 
vat, ani překonat. Hudba ve hře 
dostatečně vyniká, abyste si jí 
všimli, ale chvílemi působí spíše 
rušivě a není zase tolik zajímavá, 

i když se hodně snaží. Vejdete-li do 
kostela, ozvou se sbory. U Asgayi 
uslyšíte něco jako indiánskou 
muziku a v lesích je to neutrální 
podkreslení (škoda, že se v lese 
neozývají ony pověstné zvuky, 
které ve filmu i v jedničce pěkně 
brnkaly na konečky nervů). 

Ovladatelnost hlavní postavy je 
lepší než v předchozích dílech, ale 
stejně budete narážet do stromů, 
futer, trámů apod. Co je trochu 


nedotažené, jsou pohyby 
Jonathana při stoupání či klesání 
(výstup po schodech, vystoupení 
na lavici apod.). Náš hrdina se pro 
naše oči stává mistrem levitace, 
což trochu shazuje jinak dobrou 
práci lidí od Ritual Entertainment. 
Dialogy mají šmrnc, charaktery 
jsou pěkně vystihnuté. Příběh pak 
získává grády s cestou k Spirit gate 
(bráně do Spirit plane). 


Monstra jsou famózní. 
Přestože jde o téměř totožný 
výtažek z bestiáře jako v před- 
chozích dílech, grafici si dali tu 
práci, že si každou potvůrku pře- 
designovali, hlavně co se barev- 
nosti, velikosti nebo průhlednosti 
týče. Výsled-kem jsou působivé 
příšery, které dokáží nahnat 
strach. Takový bíle zářící nemrtvý 
pes nebo neviditelný démon 
(duch), kterého můžete sledovat 
jen podle pohybu jeho stínu, to 
je prostě paráda. 


Blair Witch Volume 3: 
The Elly Kedward Tale 


Výrobce: Ritual Entertainment 

Vydavatel: Gathering of Developers 

Minimum: Celeron 333, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 994 MB 

Doporučeno: PIII450, 128 MB RAM, 48x CD, 
HDD 994 MB, 3D karta 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Po chvíli hraní zjistíte, že tohle není 


jen tak obyčejná adventura. Velice 
umně spojuje inspiraci ze všech 
možných her, filmů a žánrů. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Osmdesát pět 
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Když už tady pěji ódy, tak se 
musím vrátit do světů Spirit 
plane a Demon plane. Hecai- 
tomix na nich zanechal svůj smr- 
tící otisk, a tak působí zlověstně, 
ale zároveň uchvacují a lákají 
k prozkoumání. Provazové mosty 
spojující stolové hory evokují 
vzpomínky nejen na výše zmiňo- 
vaný „Mouth“, ale i Sanitarium. 
Jistěže způsoby hraní všech tří 
her jsou naprosto jiné, ale ten 
pocit (dobrý pocit) tu je. Právě 
při průchodu branou si vzpome- 
nete i na mnoho dalších starších 
(a hlavně dobrých) adventur, ale 
hlavně pochopíte, co jsem měl 
na mysli tou marmeládou v kob- 
lize, již jsem zmiňoval v úvodu. 


A teď ovšem konec básnění. 
Přestože ke kladům lze ještě při- 
číst Jonathanův zbraňový 
i magický arzenál (pistole, puška, 
sekera v podobě kříže (!), ohnivý 
kříž na démony, hůl vrhající bles- 
ky atd.), je tu i řada záporů, které 
bych rád zmínil. Jedním z nich je 
naprostá zvláštnost v podobě 
pobíhání po lesích. Tvůrci přišli 
s podivným nápadem a sice, když 
dosáhnete severního konce cesty 
v lesích, objevíte se zcela na jihu 
na počátku mapy (čili na okraji 
Blair). Když dosáhnete západního 
konce cesty, objevíte se na 
východě u Asgayi. V praxi to zna- 
mená, že když omylem při cestě 
k domu Elly Kedwardové zablou- 
díte a špatně odbočíte, logika hry 
vás vyplivne na druhém konci 
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mapy. Pokud si však myslíte, že 
stačí se zase otočit a východním 
koncem hupsnout na západ, 
musím vás zklamat. U Asgayi na 
východě cesta na okraji nekončí, 
takže vám nezbývá, než běžet 
přes celý les znova. Další věc, 
která s tím souvisí, jsou úkoly 

v jedné fázi hry, kdy jenom pobí- 
háte přes celý les sem a tam. 
Nejdřív najdete Asgayu a od něj 
vyrazíte do domu Kedwardové. 
Tam vás duch vyhodí a vy musíte 
zpět k šamanovi. Ten vám něco 
dá a vy s tím musíte zase do 
domu Kedwardové porazit 
ducha. Když ještě cestou špatně 
odbočíte, může vás z toho taky 
ranit mrtvice. 


FOTHEPNEE 


Jinak toho ale k vytýkání moc 
není. Automatické zaměřování je 
příjemně luxusní (zaměřená 
postava se červeně rozzáří), a tak 
i davové souboje nejsou ničím 
neřešitelným. Občas narazíte na 
„bossovitého“ soupeře, který vám 
dá fušku, ale všechno se dá zvlád- 
nout. A stojí to za tu námahu. 
Tvůrci se totiž nechali inspirovat 
nejen mnohými dobrými hrami, 
ale i filmy, ze kterých jsem vysle- 
doval minimálně Hellraisera 
(všimněte si vzoru na krabici, kte- 
rou Jonathan od čarodějky ve 
vězení dostane). Poslední Blair 
Witch se prostě povedla. 


Pavel Žďárek 
01G0026 


PŘÍBĚH ELLY KEDWARDOVÉ 


Únor 1785 

Elly Kedwardová, od té doby známá 
jako „blairská čarodějka“, byla obvi- 
něna dětmi z městečka, že je vodí 
k sobě domů a vysává z nich krev. Na 
základě toho byla Kedwardová nařče- 
na z čarodějnictví a za zvlášť kruté 
zimy odvedena do lesa, přivázána ke 
stromu a zanechána svému osudu. Od 
té doby byla považována za mrtvou. 


Listopad 1786 

Do poloviny zimy záhadně zmizeli 
z Blair všichni vesničané, kteří se 
podíleli na obvinění Kedwardové 
z čarodějnictví, a též polovina míst- 
ních dětí. Zbylí vesničané, obávající 
se kletby, opustili vesnici a zařekli 
se kdy vyslovit jméno Elly 
Kedwardové. 


Listopad 1809 

Vychází kniha „Kult blairské čaroděj- 
nice“. Tato podivuhodná kniha, často 
považovaná za smyšlenou fikci, podá- 
vá ucelený příběh vesnice prokleté 
blairskou čarodějnicí. 
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Adventure/RPG 


Od vydání hry Resident Evil 2 
uplynuly dva roky. Majitelé PC 
už bezmála začínali zapomínat 
na úžasné (a děsivé zároveň) 
zážitky v ulicích Raccoon City, 
když se náhle jako záhadný T- 
-virus objevil Resident Evil 3: 
Nemesis. Přišel tedy čas, aby- 
chom po malém zákusku 
v podobě na stejném enginu 
běhajícího Dino Crisis znovu 
okusili tu hrůzu nahánějící 
atmosféru jedné z nejlepší 
hororové akčně-adventurní 
série všech dob. 


Její popularitu nejlépe vysti- 
hují pochvalné recenze ve 
všemožných herních časo- 
pisech a také prodejní žeb- 
říčky především herních 
konzolí, u jejichž majitelů 
opus od Campcomu zabo- 
doval asi nejvíce. Pro ty 
Z vás, kteří vůbec nevě- 
dí, o co jde, nastíním 
základní dějovou 
zápletku. 


"“ 


rem 


Od toho incidentu už uplynul měsíc a půl. 
Raccoon City se pomalu začínalo vzpama- 
továvat z hrůzných zážitků a existence 
tajné laboratoře společnosti Umbrella se 
zdála být jen strašnou noční můrou. 


Raccoon City by bylo jedno ze 
zcela obyčejných průmyslových 
městeček ve Spojených státech, 
kdyby si ho za své sídlo nevybrala 
Umbrella Corporation. Jde 

o veskrze podezřelou společnost, 
která se zabývá výrobou biologic- 
kých zbraní. | zde, podobně jako 
v případě filmového Return of the 
Living Dead, se vše vědcům 
vymkne z kontroly a biologická 
zbraň produkující jistý T-virus má 
za následek přeměnu všeho živé- 
ho v neživé, respektive nemrtvé. 
Takto vytvoření zombíci nemají 
jinou touhu, než si pochutnat na 
čemkoliv živém a úplně nejlépe 
na teplém mozku lidské bytosti. 
Do krizové situace v Raccoon City 
zasahovala již policie, armáda, 
speciální jednotka S.T.A.R.S., ale 

i když se vždy podařilo nakonec 
nebezpečí zpacifikovat, ono se 
vrací se stejnou pravidelností jako 
dobře vržený bumerang. A vrátilo 
se i tentokrát — pro majitele PC je 
to teprve potřetí, konzolisté mají 
se živými mrtvými daleko více 
práce ve všemožných preguelech 
a seguelech. 
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Resident Evil 3: Nemesis 

má, jak je u her od Capcomu 
zvykem, více než jednoho 
hrdinu. Začínáte s Jill 
Valentine. Později, když je Jill 

na T-virem, přijde na řadu 
drsňák Carlos Oliviera. Cíl všech 
je ovšem stejný. Zastavit tu hrůzu 
nebo ještě lépe zmizet se zdravou 
kůží pryč. Hlavně přežít. 


Pokud budete chtít Nemes 
zasadit do kontextu ostatních dílů, 
musím vás upozornit, Že nejde 
o přímé pokračování dvojky. Jde 
spíše o „souběžně“ se pohybující 
dějovou linii. Zcela původním 
záměrem tvůrců totiž bylo překle- 
nout čas mezi dvojkou a vydáním 
Resident Evil: Code Veronica (vyšel 
na Dreamcast), dotáhnout do 
konce některé otevřené konce ve 
světě RE a v neposlední řadě uká- 
zat, co se „také“ odehrálo při krizi 
v Racoon City a co se stalo s měs- 
tem po dohrání Resident Evil 2. 


Z technického hlediska není hře 

vytknout. Kvalitní grafika, která 
ovšem od dob druhého dílu zas tak 
mílovými kroky vpřed nepokročila, 
nemá chybu. Ohníčky plápolají, 
krev teče, pohyb všech postav je 
promakaný a praxí vychytaný. 
Renderovaná děvčata i chlapci j 
krásní, mladí a neklidní, zatímco 
zombíci i další příšerná monstra 
(včetně obřího Nemesis) vyvolávají 
u slabších povah patřičný odpor. 
Jediné, co je na grafické stránce 
k vytknutí, jsou opakující se moti- 
vy, na které jsme již zvyklí. 

né ulice, hořící zom- 

bie, automobily, kanceláře, domy; 
vše už jsme jednou viděli. Dá se 
samozřejmě namítnout, Že to musí 
vypadat stejně, když j je to stále stej- 
né město, ale nějaké to větší gra- 
fické pře ekvapení by možná bylo 
vítanou změnou. 


Zvukovému doprovodu, ruchům 
a dabingu bych nevytýkal vůbec 
nic. Perfektně dokreslují strach 
a pocit soustavného nebezpečí. 
Napětím chvílemi možná zapome- 
nete dýchat. O leknutí také nen 
nouze. Atmosféra hry je prostě 
báječná jako vždy. V tomhle si série 
drží svůj jedinečný standard, který 


je společně s téměř neměnícím se 


herním ovládáním zárukou dobré 
zábavy (pro hráče) a dobré prodej- 
nosti (pro výrobce). Hrát Resident 


toww.corona.bc.ca/films/details/residentevil.html — přesné a aktuální informace o stavu a průběhu natáčení filmu Resident Evil 
wwww.capcom.com/xpmi/game.xpmí?gameid=550030 — oficiální stránka RE 3: Nemesis (PC) 
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RESIDENT EVIL: GROUND ZERO 


Každý nový díl RE série jenom připomene, že někdy někdo slíbil, že se také dočká- 
me stejnojmenného filmu. Jsou to už skoro dva roky a čekání, zdá se, nemá 
konce. Jak tedy zní poslední informace? Podle všeho nás Resident Eoif v kinech 
překvapí na Halloween 2001, tedy na konci října. Podle některých zdrojů je to 
ovšem nestihnutelný termín, přestože se konečně objevil režisér, který se lidem 
od Capcomu zalíbil. Poté, co legendární George A. Romero dostal i se svým scé- 
nářem padáka, objevila se řada spekulací. Nakonec byl na režisérskou stoličku 
vysazen Paul Anderson (Mortal Kombat, Horizont události), který se nejspíš pope- 
re i se scénářem. Natáčet by se mělo začít už v lednu, a teď se podržte, kdo se má 
objevit v hlavních rolích: Mila Jovovichová (5. element, Johanka z Arku) jako Alice 
a Michelle Rodriguezová (Girlfight) coby Rain. Většina filmových kritiků je tímto 
obsazením skutečně překvapená. Kdo by se také nadál takových jmen u „obyčej- 
ného“zombiáckého hororu. 

Natáčet se má v Německu. Co se příběhu týče, je asi takový: Něco zlého a nelid- 
ského se potuluje v lesích kolem Raccoon City. Je povolána jednotka S.T.A.R.S., 
aby vyřešila případy několika příšerných vražd. Při zásahu v opuštěném domě 
v lesích pak členové speciální jednotky objeví něco, co nepatří do našeho světa. 
Každý hráč už nyní ví, že jde o práci společnosti Umbrella, jejíž biologické expe- 
rimenty měly za následek proměnu jejích zaměstnanců v živé mrtvé. A nyní zom- 
bíci míří do ulic města. 
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Evil 3: Nemesis je jako vracet se 
domů do známých ulic, kde víte, že 
číhá smrt, a kde vás čeká nesmiři- 
telný boj, po kterém se vám tolik 
stýskalo. Jediným podstatným roz- 
dílem je zvýšená akčnost trojky, 
kdy se chvílemi až zdá, že tvůrci 
zapomněli, že chtěli vyprávět něja- 
ký příběh. Tento vzestup akce by 
mohl někomu z fanoušků vadit, na 
druhou stranu je ovšem právě 
základna hráčů akčních her nejširší, 
takže tento tah Capcomu možná 
dopomůže k průniku hry i mezi 
odpůrce adventur. Věřte, že i tak se 
Nemesis nezvrhla jen v zoufalé 
střílení, a proto různé klasické pro- 
blémy s otvíráním dveří (a podob- 
ně), se kterými tak nějak počítáme, 
tu nechybějí. 


Už jsem načal záležitost kolem 
ovládání. Pokud mě paměť nekla- 
me, od dvojky došlo k určitým 
vylepšením. Některé věci fungují 
trochu jinak (např. střelba), ale 
ejde o nic tak revolučního, že 
byste si nemohli zvyknout. Pro 
nové fanoušky série pak také 
nebude problém do systému pro- 
niknout. Další dobře známou věcí 


je inventář, který snad nedoznal 


vůbec žádné změny. Nechybějí ani 
tradiční bedny na předměty, které 
už nemůžete pobrat. Léčit se 
můžete lékárničkami, ale i tradiční- 
mi způsoby lidové léčby — květin- 
kami. Navíc jejich kombinací 
můžete získávat květy s jiným efek- 
tem. To samé platí u střeliva, které 
lze různým způsobem promixová- 
vat za účelem dosažení větší efek- 
tivnosti (např. střelný prach A při 
kombinaci s prachem B vytvoří sil- 
nější prach C). 


Každý, kdo někdy nějaký díl hrál 
(a to i na konzoli), nyní ví, co ho 
v Nemesis čeká. Ten, kdo ne, si 


snad již také stačil vytvořit svou 
představu. Všem ale musím říci, 
že Resident Evil 3: Nemesis stojí za 
zahrání, potažmo i dohrání. 
Novinek není sice mnoho, ale 
když k nim přičteme ta drobná 
vylepšení, získáme velice nadstan- 
dardní hororovou akční adventu- 
u, kterou sice s některými dle 
manuálu podporovanými grafic- 
kými kartami (jako S3) moc neu- 
žijete, ale která je jinak naprosto 
báječná. Její nejkrásnější vlastností 
je asi to, Že je naprosto svá a při 
srovnání s trilogií Blair Witch 
musím říct, že je dobré, zahrát si 
obě, neboť každá má své kouzlo. 
A nyní mě omluvte, dostal jsem 
chuť na čerstvý a ještě teplý 
mozek. 


Pavel Žďárek 
01G0027 


Resident Evil 3: 
Nemesis 


Výrobce: Capcom 


Vydavatel: Eidos 

Minimum: P 233, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 50 MB, 3D karta 

Doporučeno: PI 266, 128 MB RAM, 8x CD, 


HDD 420 MB, 3D karta 
Multiplayer: ne 
3D akcelerace: D3D, Glide 


Verdikt: Již tradiční zástupce akčního hororu 


na herním trhu, který si drží své 
jedinečné postavení. 


Hratělň ost 


Grafiká 


Obtížnost 


Osmdesát 


POHÁDKA O MRAZÍKOVI, |IVANOVI A NASTĚNGE 


Ke mně čelem, k Ivanovi zády! 


První informace o připravované 
české adventuře inspirované slav- 
nou ruskou pohádkou jsem zazna- 
menal někdy v létě tohoto roku. 
Návrat vánoční klasiky z televizních 
obrazovek na monitory počítačů 
samozřejmě nelze kvitovat jinak 
než s povděkem, ale na druhou 
stranu bezmezné nadšení nebylo 
(a bohužel stále ještě tak úplně 
není) zcela namístě: Jednak kvalita 
českých adventure her bohužel za 
poslední dobu sklouzla do podoby 
„stupidní scénář, nulová interakce, 
namluvení dabingovými hvězdami 
stadílných béčkových seriálů a stej- 
ně se to prodá“. Nehorázná příšer- 
nost s názvem Ztracený ostrov 
nebo třetí pokračování kdysi 
poměrně kvalitního Poldy budiž 
tohoto odvážného tvrzení důka- 
zem. Druhá, potenciálně nebezpeč- 
nější, byla obava, zda se autorům 
podaří zpracovat hru tak, aby si 
zachovala úsměvnou pohodu 
a kouzlo filmové předlohy a přitom 
byla přístupná nejen nejmenší dro- 
botině, ale dokázala přitáhnout 
i pozornost staršího publika stejně 
jako originál. 


Nyní mohu spokojeně konstato- 
vat, že u Bohemia Interactive Studia 
se svého úkolu zhostili se ctí. 
Přestože dětinskosti a naivitě textů 
se autorům nepodařilo úplně 
vyhnout (a navíc lze pochybovat 
o tom, bylo-li to vůbec jejich zámě- 


rem), stále ještě dialogy a náplň hry 
nepůsobí až na několik omluvitel- 
ných výjimek zcela odpuzujícím 
dojmem ani na odrostlejší hráče. 


Původní předlohy se autoři scé- 
náře nedrželi nijak ortodoxně a dá 
se říci, že krom samotného námětu 
(zlá macecha týrající nevlastní 
dceru a muže na úkor svého upřed- 
nostňovaného fracka, aby ale nako- 
nec vše dobře skončilo, tj. hodná 
Nastěnka dostala ženicha a byla 
šťastná až do smrti, zatímco ufňu- 
kaný zlolajný zmetek Marfuška 
ostrouhá kořenovou zeleninu) se 
ve hře vyskytuje jen několik dalších 
slavných postav (ano, babuška 
Jaguška pochopitelně nechybí), 
lokací a situací. 


Celá hra je vlastně hráči tlumo- 
čena jako pohádkový příběh, ve 
kterém je on sám postaven do role 
jeho hlavních protagonistů. 
Obtížnost je (stejně jako všechny 
ostatní aspekty hry) přizpůsobena 
nejmladšímu hráčskému publiku: 
většina akcí je doprovázena vysvět- 
lujícími dia/monology a jen málo- 
kdy se hráč dostane do situace, kdy 
neví co dál. Během hraní tedy sbí- 
ráte a dle rad okolí používáte před- 
měty, abyste proplouvali pohádko- 
vým příběhem, když tu najednou 
bác — a je tu konec. Autorům lze 
jen stěží vyčítat přímočarost a zřej- 
most veškerého vašeho počínání, 
ale tak neuvěřitelně krátkou herní 
dobu představující jedno, maximál- 


ně dvě odpoledne (tj. odhadem tak 
pět, šest hodin), které hra zabere 

i nijak ostřílenému hráči, může čás- 
tečně ospravedlnit snad jenom 
cena, za kterou se titul prodává. 
Druhým, pro mě ještě nepochopi- 
telnějším minusem, je však skou- 
post hrdinů na komentování 
vyvstalých situací. Pokud daný 
předmět nelze na daném místě 
použít, hra se omezí jen na jedno 

z cca pěti lakonických konstatování 
á la „Hmmm... To nejpůjde.“ Což je 


Pohádka o Mrazíkovi, 
Ivanovi a Nastěnce 


Výrobce: Bohemia Interactive Studio 

Vydavatel: Bohemia Interactive 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 100 MB 

Doporučeno: © PII 300, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 320 MB 


Multiplayer: ne 
3D akcelerace: ne 


Verdikt: Kvalitně zpracovaná původní česká 


adventura s nadčasovým tématem. 
Bohužel, i pro průměrného hráče 
nijak zběhlého v adventurním žánru 
příliš krátká a jednoduchá. 


Hratelnost 


Grafika 


Zvuk 


Obtížnost 


Sedmdesát 


dvojnásob smutné, uvědomíme-li 
si, že nic neznechutí dítě víc než 
nuda a stereotyp, a kolik komických 
komentářů a situací mohlo vznik- 
nout, kdyby si někdo dal tu práci 

s jejich vymyšlením a realizací. 
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Hop a skok na technické zpraco- 
vání. Proslavený Ivanův chvalozpěv: 
„Když se dívám na sebe, tak se 
musím pochválit!“ lze s úspěchem 
vztáhnout nejen na samotného 
urostlého hrdinu, ale i na jeho 
okolí. Krásně prokreslená pozadí, 
na nichž se výborně vyjímají 
komiksověji pojaté postavy (silné 
kontury, jasné barvy), skoro dává 
zapomenout na to, že hra běží 
pouze v rozlišení 640 x 480 bodů. 
Kvalitu vizuálního zobrazení podtr- 
huje i použití technologie motion 
capture pro animaci charakterů 
a podpora true-colorového barev- 
ného zobrazení. 


Hlasy postavičkám propůjčili ve 
většině případů ti samí herci jako 
ve filmové pohádce (nejvíce potě- 
šující je asi přítomnost Josefa Zímy 
jako nebojácného Ivana a Martina 
Dejdara, který brilantně nahradil 
Františka Filipovského v roli Baby 
Jagy), a ty spolu s klasickými „rus- 
kými“ hudební motivy činí zvuko- 
vou složku jednou z hlavních deviz 
této relativně kvalitní, leč příliš 
krátké zimní pohádkové adventury. 


Václav Valeš 
01G0028 


Simulátory 


Vánoce nám krom obvyklých % 

vánočních dárků (já jsem kupří- : ; 38 
kladu dostal vysněný model je 
rakety Scud s tahačem) nadělily 

i dva velmi dobré letecké simulá- 14 k 

tory z prostředí druhé světové i ; U 

války. Dlouho očekávaný druhý (| 24 
díl B-17 Flying Fortress bohužel 

nesplnil všechna má přání, ale 

na druhou stranu musím ocenit 

Battle of Britain za vskutku 

netradiční přístup k virtuálnímu 

létání — mezi několika stovkami 

letadel si na obloze připadáte 

jako bezvýznamný mraveneček, 

který bez hejna souputníků nic 

nezmůže. 

Ne všechny příběhy končí hap- 

pyendem, což je i případ tohoto 

úvodníku. V době, kdy se vám 

dostane tento výtisk do rukou, 

již bohužel nebudu členem 

redakce GameStaru. Branži počí- 

tačové publicistiky však neopou- : VÁhE — 
štím nadobro, a tak je možné, že MAC - MĚĎ ý 

se spolu ještě aloe 0 ať R k A M 8 j NS 
již na stránkách novin, časopisů, Ň Eů BENÁY E MU 
nebo některého webu. Chtěl Bi ) V 4 s nh M p 
n Čekání na druhý díl B-17 bylo dlouhé. Opravdu dlouhé. 
kolegům z redakce a zároveň Nepředstavitelně dlouhé. Muka se zoufale stupňovala s každým 
doufám, že i vy, čtenáři, zůsta- novým vydaným screenshotem. Posledních pár měsíců mezi prezen- 
nete nadále našemu časopisu tací betaverze na E3 a release datem bylo doslova pekelných. Čekání 
ee je však konec — B-17 je konečně tady. 


m 


Simulátory 


Lukáš Codr K.I.A. 


Už je tomu pěkných pár let,co © jako se to před více než rokem poznamenal, že pokud se „to“ 
jsme si na tehdy špičkových povedlo dvojici Falcon 4.0 bude hýbat, přestane navštěvovat 
386kách užívali sestřelování a Flanker 2.0. Plány to byly nepo- © pohostinství a od počítače se pro- 
německých stíhaček z kulomet- chybně smělé, ale čím více infor- © stě nehne. Implikace se povedla 
ných věží mohutného bombardé- © mací o finální podobě hry prosa- © jenom napůl — hýbe se „to“. Jak již 
ru v jedné revoluční hře. kovalo na okolní svět, tím víc se ale z finálního hodnocení vidíte, 
Jmenovala se, jak mnozí z vás jistě zdály být reálné. MicroProse již nějaké mouchy se na nové B-17 FF 
B-17 Flying Fortress: tuší B-17: Flying Fortress. Její několikrát dokázali, že simulátory © skutečně našly... 

; ; úspěch inspiroval vývojáře dělat umějí, a tak skoro nikdo 
The Mighty Eighth E notace E nitohoto nepochyboval o jejich úspěchu. Vzhůru k oblakům 
(and titulu, které mělo podle všech Jeden můj kolega letec dokonce Stejně jako jeho stařičký před- 
85% dostupných informací posunout © kdysi při pohledu na překrásný chůdce, i nový B-17 FF simuluje 
Battle af Britai hranici dokonalosti leteckých screenshot formace bombardérů © pozice všech členů posádky — jak 
a = om simulátorů o generaci dál, stejně © letící vstříc zapadajícímu slunci obou pilotů (už jenom pohled na 
r. 
80% Atooe|28172 c: © oN MeS|E|Time © (14:32 
ň . - a x Altitude | 26601 ft 


Speed 214 mph 
Heading 1058 


V tomto čísle: 


Top 10 

Ffanker 2.0 13/00 95 % 
Falcon 4.0 2/9995% 
Crimson Skies 20/00 90 % 
MS Flight Sim. 2k 12/9990% 
Fly! 9/99 90 % 
Combat Fí. Sim. II 23/00 90 % 
USAF 14/00 85 % 
KA-52 T. 13/00 85 % 
MechW. 4: Veng. © 25/00 85 % 
B-17 Flying Fortress nové 85 % 


VÁZ 


ameStar 


to neskutečné množství pák, táhel 
a knoflíků vyvolává v hráčích akč- 
ních her zděšení), tak bombomet- 
číka (to je ten pán, co tráví kus 
letu shrbený nad objektivem 
zaměřovače a neohrabaně hýbe 
celým letadlem, aby nasypal dávku 
bomb co nejblíže cíli), radisty, 
navigátora a všech (!) kulometčí- 
ků. Let probíhá v reálném čase, 
který lze samozřejmě zrychlit, 
popřípadě přeskočit „nezajímavé“ 
části, a je při něm nutná bezchyb- 
ná spolupráce celého osazenstva 
plechové rakve, z marketingových 
důvodů překřtěné na pevnost 
(propaganda musí fungovat, 
kdyby se B-17 říkalo například 
„létající márnice“, moc lidí by se 

k letectvu dobrovolně nehlásilo). 
Zasekne-li se kulomet v horní věži, 
musí někdo přiběhnout a opravit 
ho. O zraněné členy posádky se 
také někdo musí postarat, jinak 
vykrvácejí ještě za letu. Většinu hry 
tak strávíte neustálým přesouvá- 
ním lidí z místa na místo, aby 
vypomohli tam, kde je třeba 

(o tom, že navigátor nebude tak 
dobře zaměřovat bomby, snad 
nemusím mluvit). Ovládat můžete 
vždy jen jednoho letce — o zbytek 
se stará počítač, který na základě 
jejich dovedností plní zadané 
úkoly s větším či menším úspě- 
chem. 


Další dimenze nabývá hra 
v režimu kampaně. Pod vaše vele- 
ní se dostává celý bombardovací 
svaz, a tak můžete měnit i takové 
věci jako pozice jednotlivých way- 
pointů (důležité kvůli omezení 
škod od flaku a vhodnému směru 
útoku na cíl), rozpisy jednotlivých 
posádek (do vedoucího bombar- 
déru se vyplatí dát zkušeného 
navigátora a bombometčíka, aby 
se podle nich mohla řídit celá for- 
mace) a v neposlední řadě i kresbu 
sličné dívky na trupu letadla. Právě 
onen plánovací prvek je příjem- 
ným osvěžením celé hry a donutí 
virtuálního letce podívat se na 
vzdušnou válku i z jiného úhlu. 
Každá mise samozřejmě začíná 
a končí na stojánce, ale skutečných 
osm hodin letu si většinou zkrátíte 
na adrenalinem naplněnou půlho- 
dinku, do které se vměstná vše — 
vzlet s přetíženým obrem, boj se 


Heading 282 


stíhači, průlet flakem, bombardo- 
vání i návrat s těžce poškozeným 
strojem. Mimo režim kampaní lze 
létat i jednotlivé mise, popřípadě 
„vyzobnuté“ útržky těch nejzajíma- 
vějších momentů některých z nich 
(oblíbená je například variace na 
téma „nedorazila stíhací eskorta 

a zezadu se blíží pár Focke- 
-Wulfů“). 


Kromě bombardéru samotného 
si můžete zalétat i se stíhacím 
doprovodem na jedné straně 
a letadly německých interceptorů 
na straně druhé. Výběr typů není 
nikterak široký, ale bohatě postačí 
každému, ono těch typů letadel na 
obloze při náletech zas tolik nebylo 
— americkým klasikám P-38, P-47 
a P-51 více či méně zdatně sekun- 
dují Bf-109, FW-90 a Me-262 
(snad jedině Me-163 z Nations 
chybí, ale to bychom chtěli už asi 
moc). Kokpity stíhaček i jejich leto- 
vé modely jsou celkem ucházející — 
na první pohled je sice patrné, že 
se autoři více věnovali bombardé- 
ru, ale ani modul stíhaček nikoho 
neurazí. Jenom pozor na nepříjem- 
ně reálný engine poškození - neo- 
patrný průlet „stodevítky“ okolo 


[14:32 
26716 ft 
1 


[Time 
* Altitude 
Speed 1140 mph 
Heading [216 


formace B-17 nekončí jenom 
nevinnou stužkou dýmu od moto- 
ru, ale kompletně proděravěným 
letadlem, které nejde skoro ani 
řídit. 


Cíl na dohled 

Vývojáři měli při tvorbě grafiky 
usnadněnou práci díky jistému 
specifiku, které velké bombardéry 
mají — většinu času stráví buďto 
v hangáru, nebo na hranicích stra- 
tosféry nad jednolitou vrstvou 
mraků. V hangáru je až na čestné 
výjimky tma, takže se žádné obdi- 
vování detailních textur povrchu 
s rozlišením pouhých několika cen- 
timetrů konat nemůže, z nějakých 
deseti kilometrů se zase zem jeví 
jako sedozelená šmouha, která 
občas prosvitne z bílého mléka 
souvislé oblačnosti. Většina výpo- 
četního výkonu se tak může využít 
na vykreslování modelů letadel, 
kouře či kondenzačních čar od 
motorů a výbuchů všeho druhu. 
Něco zbude také na romanticky 
vyhlížející nitky nimbů v zapadají- 
cím slunci i polední hradby kumu- 
lů, na které o pár kilometrů níž 
nadávají rodinky německých 
důstojníků pokojně piknikujícíčh 


v kopcích Schwarzwaldu. Obzvlášť 
povedené jsou i exploze granátů 
flaku, ale jejích krásu si moc neuži- 
jete — přehradná protiletadlová 
palba měla na svém kontě znač- 
nou část sestřelených bombardérů 
i těžce zraněných střelců, kteří měli 
tu smůlu a byli výbuchu příliš blíz- 
ko (v takovém případě je vesta 

s ocelovými pláty spíše alibismem). 


Ve srovnání s úžasnými efekty 
kouřů a výbuchů působí interiér 
létající pevnosti poněkud chudě. 
Jednotlivé pozice posádky jsou sice 
zpracovány velmi reálně, jakmile 
se však změní kamera na third- 
-person pohled, nastane velké pře- 
kvapení. Detailní třírozměrný 
model interiéru je pryč a hráč jen 
znechuceně civí na (byť pěknou) 
2D kresbu vnitřku bombardéru, ve 
které se promenádují postavičky 


ZRANITELNÁ P 


Ačkoliv se letoun B-17 pyšní označe- 
ním „létající pevnost“, připomínal ve 
skutečnosti spíš létající konzervu 
z tenkého plechu. Není divu, že se 
trup po několika dávkách z nepřátel- 
ských kulometů proměnil v improvizo- 
vaný cedník. Jasně to demonstrují 
i tyto obrázky — na tom prvním jsou 
(relativně) spokojení boční střelci 
před útokem německé stíhačky. 


Druhý obrázek zachycuje stav po 
útoku, kdy zoufalý navigátor přispě- 
chal na pomoc svým zraněným kama- 
rádům. Skrze díry v trupu je vidět 
„klasická“ ubíhající krajina. 


Á1ojejnus 


Simulátory 


legendárních letců. Naštěstí měli 
autoři dostatek soudnosti a použili 
pro pohyb postav technologii 
motion capturingu. Absence kom- 
pletního modelu letounu citelně 
kazí jinak velmi dobrý dojem ze 
hry. Je to opravdu škoda — před- 


Zvuk se naštěstí nevydal stejným 
směrem — střelci na sebe vzájemně 
pokřikují polohu a směr letu 
nepřátelských stíhaček (kdo viděl 
film Memphis Belle, dovede si to 
živě představit), pilot upozorňuje 
na případné změny kurzu (díky 
tomu dokážete od kulometu bez- 


stavte si, Že z kopule dolního střel- 

ce sledujete, kterak kanóny protiv-  |sáiiěěa ry = pečně rozeznat naplánovanou 
níkova Me-262 doslova vykusují Altitude| 26512 ft : zatáčku od vývrtky způsobené 
kusy trupu sousední B-17, jak se Heading 208" .— ustřeleným křídlem), bombomet- 
postupně zastaví první motor, jak ee : čík si vzájemně předává s kabinou 


začne kouřit a pak i hořet motor = = a mej řízení a do všeho toho mumraje 


druhý, jak se po ohlušující explozi 
roztrhne letoun vedví a tlaková 
vlna zhoupne okolními stroji, sle- 
dujete stopovky vašeho kulometu 
mířící směrem k nepříteli, když tu 
náhle řinkot skla a bolestivé zasté- 
nání zadního kulometčíka potvrdí 
přesnou mušku elitního německé- 
ho pilota. Namlsaní skvělou grafi- 
kou přepnete na navigátora, aby 
zraněnému kolegovi pomohl. 
Okamžitě na vás vybafne odporná 
2D kresba a bojová nálada je fuč. 
Trochu drsný návrat z virtuální rea- 
lity, co říkáte... 


POSÁDKA B-17 


ameStar 


„ 
Bandits! Incoming. Eight 
= K 


brblá navigátor cosi o dalším blíží- 
cím se waypointu. Iluze letu ve 
skutečné B-17, popřípadě jejím stí 
hacím doprovodu (zvaném 

i nezvaném) je téměř dokonalá. 
Hardwarové nároky jsou úměrné 
kvalitě — pro rozumné hraní nelze 
než doporučit počítač s rychlejším 
procesorem (tzn. alespoň 600 
MHz) a dobrou grafickou kartou 
(GeForce v jakémkoliv provedení). 
Ani průměrně vybavený hráč se 
však nemusí obávat permanentní- 
ho nepříjemného cukání při letu ve 
formaci jako v Battle of Britain — 


| Time 
Altitude 
Speed 
Heading 


jediné zpomalení přijde při průletu 
přehradnou palbou protiletadlo- 
vých dělostřelců, což se dá přežít 
(tedy duševně, váleční veteráni by 
se mohli naštvat). 


V pilotním klubu 

Na rozdíl od osamělých vlků 
v Mustanzích či Focke-Wulfech je 
posádka bombardéru povahy 
družné, někdy až příliš. To byl 
také jeden z důvodů, proč se vklá- 
daly velké šance do multiplayero- 
vého módu, kde by si hráči roze- 
brali jednotlivé „fleky“ a vydali se 
na společnou cestu k továrně na 
kuličková ložiska ve 
Schweinfurthu. Němečtí hráči by 
zase po vzoru svých dědů mohli 
v tryskových Messerschmittech 
bránit svůj Vaterland při maso- 
vých náletech zlých Američanů na 
průmyslové Porůří a nezaujatí 
Japonci by opět dostali šanci na 
oblíbené samurajské ničení vel- 
kých bombardérů taranem. Nic 


B-17 Flying Fortress: 
The Mighty Eighth 


Výrobce: MicroProse 
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Osmdesát pět 


z toho však nepůjde, přátelé. Ptáte 
se proč? Odpověď je jednoduchá 
— nová B-17 FFNEMÁ multiplay- 
er! 


Druhý díl B-17 FFje bezpochy- 
by tím nejkomplexnějším simulá- 
torem bombardéru, jaký kdy spat- 
řil světlo světa (vyjma oněch 
mašinek za několik desítek milio- 
nů dolarů v arzenálu USAF). Nelze 
si však nepovšimnout evidentní 
snahy vydavatele o co nejrychlejší 
dokončení hry, a to doslova za 
každou cenu. Nejvíc zamrzí 
absence jakékoliv formy multi- 
playeru, na kterou se těšil každý 
virtuální letec, jenž alespoň kout- 
kem oka zahlédl nějaký ten obrá- 
zek ze hry, o snílcích představují- 
cích si desítky hráčů coby skuteč- 
né posádky formace létajících 
pevností nemluvě. Stěny bombar- 
déru, které se občas mihnou na 
monitoru během zoufalého kved- 
lání kulometem ve směru přeletu 
„Messra“, zas připomenou, že 
podle původních slibů měl být 
stroj kompletně 3D a hráč se 
mohl uvnitř volně pohybovat. 
Zpoždění ve vývoji a strmě ros- 
toucí finanční náklady však uděla- 
ly své — B-17 FFvypadá tak, jak 
vypadá a dalšího dílu se dočkáme 
jen stěží. 


Podle zasvěcených zdrojů končí 
tímto titulem činnost MicroProse 
na poli sofistikovaných leteckých 
simulátorů, a tak můžeme jen 
doufat v zázrak, že se někdy poda- 
ří navázat na dávnou tradici skvě- 
lých leteckých her. Zázraky se ale 
občas stávají, takže se možná za 
pár let skutečně dostaneme do 
role navigátora zoufale pobíhající- 
ho mezi kusy vyrvaného plechu 
směrem ke zraněnému zadnímu 
střelci. Dnes to ještě pořád není 
ono... 


Lukáš Codr 
01G0029 


shop. .alistar 
velký výběr hardwaru 


Potřebujete levný 

a přenosný počítač, 
pak si určitě vyberete 
z naší velké nabídky 
nejrůznějších značek, 
s barevným aktivním 
displejem. 


Konečně 

i velké monitory 

za rozumné ceny. 
Pro různé využítí, 
ten správný monitor. 


Různé značkové PC 

Pentium, Pentium II, 

AMD, Celeron a jiné, 
včetně příslušenství, 
určitě si vyberete. 


„02/22 71 90 50 
http://shop.allstar.cz/ 


Chelčického 9, Praha3 


Go“ ale 


) Můžete si také naplánovat 


zaslání SMS zprávy na určitý 
datum a čas. 


www.google.cz 
Rozcestník vyhledávacích serverů 
Už víš kde jí najdeš? 

Tak to zkus na Google.cz 
Zadej její telefonní číslo 
a dostaneš adresu. 

Máš na ní mobil, pak jí 


můžeš zdarma zaslat 
SMS zprávu. 


A Wiásskomsty CD právo J0statní JM Nákopní košík | 


Simulátory 


Al M39SF1 Hda 138 Svesd IW9Kis Thrust 


Spousta z nás v němém úžasu sleduje válečné dokumen- 
ty, ve kterých se obloha hemží stovkami bombardérů 


v dokonalých formacích, se k 


terými se běžné simulátory 


pěti, deseti letadel ve vzduchu nemohou srovnávat. Nyní 
však přicházejí Rowan Software s revolučním simulá- 


torem dokonalého válečného 


chaosu... 


BATTLE OF BRITAIN 


Vývojáři z Rowan Software jsou 
fanouškům simulátorů jistě dobře 
známi — namátkou stačí vzpome- 
nout skvělý titul z prostředí korej- 
ské války MiG Alley. Tentokrát se 
však rozhodli zabrousit o něco dále 
do minulosti, přesněji do roku 
1940, kdy se naplno rozhořela le- 
tecká bitva o Británii. Her s podob- 
nou tematikou tu již bylo nespo- 
čet, ale žádná z nich nedokázala 
nasimulovat opravdovou leteckou 
bit-vu několika set strojů. Právě 
proto patří masové letecké bitvy 
k hlavní devize BoB. 


Výběr strojů, které lze ve hře 
ovládat, je poměrně omezený — na 
straně britské jde o jednu verzi 
Spitfiru a dva Hurricany (mimoto 
se ještě ve vzduchu setkáte s exotic- 
kým Defiantem a Blenheimem, 
které však nemůžete pilotovat), 
Němci disponují Me-109, Me-110 
a Ju-87 (což není nic jiného než 
populární Štuka). Mimoto si lze 
vyzkoušet pozici střelce v Ju-88, 
He-111 či Do-17. Každé letadlo má 
svůj specifický způsob nasazení 
a ovládání — nudit se rozhodně 
nebudete. Jednotlivé stroje jsou 
nasazovány postupně, tak jak se 
bitva vyvíjí: v první fázi (červenec/ 
/srpen), prozaicky nazvané „Konvo- 
je“, začnou první sporadické útoky 
německých sil na britské loďstvo 
a pozemní cíle. Ve druhé a třetí 
(„Orlí útok“ a „Kritické údobí“) se 


intenzita náletů stupňuje, až nako- 
nec vyvrcholí ve čtvrté (říjen 1940, 
krycí jméno „Blesk“). Z počátečních 
několika desítek strojů se vzdušné 
boje rozrostou na masivní střety 
stovek bombardérů a stíhaček. Už 
jenom ten pocit, kdy se na vás řítí 
nějakých dvě stě Dornierů a Hein- 
kelů, je nepopsatelný. 


Příjemné zpestření čeká na 
hráče v kampaních. Úkolem totiž 
není jenom mise „odlétat“, ale také 
je nutné naplánovat a zkoordino- 
vat série útoků (na straně britské 
pak obranných opatření) několika 
desítek leteckých eskader na taktic- 


Friendlies. Bearing 
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Tormalc 
GG49f1 


Tiger 


A Hda Speed 


216. Range 
173Kis 


ké mapě bojiště. To je, stejně jako 
před jedenašedesáti lety, rozděleno 
na jednotlivé operační oblasti se 
svými cíli (vesměs továrny, letiště 

a radarové stanice). Jakmile se 
jakákoliv letka dostane do blízkosti 
protivníka, hra automaticky nabíd- 
ne možnost vstupu do režimu 
simulace, ve kterém je možné kri- 
tickou situaci zažít na vlastní kůži. 
Kdo se ale nechce zdlouhavým 
létáním zdržovat, může nechat 
spočítat výsledek boje „off-line“. 
Plánování náletů dokáže být neu- 
věřitelně zábavné — sám jsem u něj 
strávil několik bezesných nocí, kdy 
jsem se zoufale snažil připravit 


1000 uords, above 


Thrust 90 Gun „Ammo. 


živnou půdu pro operaci Lvoun 
(krycí název invaze do Anglie). 


Po technické stránce lze BoB jen 
těžko něco vytýkat. Modely letadel 
nepostrádají ani detaily v podobě 
ocelových lanek či tlumičů pérová- 
ní, jenom u siluet vzdálených bom- 
bardérů je patrná znatelná pixelace 
(autoři pravděpodobně používají 
od určité vzdálenosti místo 3D 
modelů bitmapu, aby hru zrychli- 
li). Grafika okolní krajiny se pohy- 
buje v mírném nadprůměru (ono 
se toho také nedá leteckém sním- 
kování moc zkazit), netradičně je 
však řešena městská zástavba — na 


900 


rozdíl od ostatních simulátorů 
nejsou budovy placaté, ale každý 
blok domů je plasticky vyvedený 
nad krajinu a z boku opatřený cel- 
kem slušivou texturou zdi s okny. 
Promenáda nad Londýnem pak 
získává úplně jinou dimenzi. 
Fyzikální model letu není nejhorší, 
britské stroje mají dokonce nád- 
herně simulovaný plovákový kar- 
burátor (při negativním přetížení 
nejde benzín do motoru), ale místy 
jsem měl pocit, Že se letadlo pro- 
padá do vývrtky při každém divo- 
čejším manévru. Autentická rádio- 
vá komunikace příjemně dokreslu- 
je situaci ve vzduchu. 


Největším nedostatkem BoB je 
rozhodně hardwarová nenasyt- 
nost. Nejprve jsem hru vyzkoušel 
doma na „obstarožním" 500 MHz 
Celeronu a poté pro jistotu i na 
redakčním stroji vybaveném 
800MHz procesorem s GeForce 2, 
ale výsledek byl v obou případech 
naprosto otřesný — dokud se na 
obrazovce neobjevil svaz bom- 
bardérů, bylo vše v pořádku, 

v opačném případě však framera- 
te poklesl na obou strojích kamsi 
do jednociferných hodnot a ani 


nou míru výkonu příliš nepo- 
mohlo. Bojovat s padesátkou 
Heinkelů se za těchto podmínek 
prostě nedá — než stačíte smyslu- 
plně zamířit a vystřelit, přijdete 

o nervy. Jedinou snesitelnou 
metodou likvidace velkých for- 
mací protivníka bylo opatrné 
nalétávání zezadu ještě v onom 


Signum6 3 3 


Integral 


Signum 
AmMazs 00 


„bitmapovém“ režimu, kdy byl 
obraz naprosto plynulý. 


Battle of Britain je i přes své 
nesporné kvality simulátorem 
pouze pro otrlé jedince, které 
neodradí ani zoufalé cukání obra- 
zu na špičkovém PC. My ostatní 
se v klidu posadíme do křesla 
a místo samotného létání začne- 
me plánovat jeden útok za dru- 
hým — invaze do Anglie nemůže 
být věčně odkládána... 
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Lukáš Codr 
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Battle of Britain 


Výrobce: Rowan Software 


Vydavatel: Empire Interactive 

P II 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 500 MB 

Athlon 1,1 GHz, 256 MB RAM, 
40x CD, HDD 500 MB, GeForce 2 


ano 


Minimum: 
Doporučeno: 
Multiplayer: 


3D akcelerace: D3D 
Verdikt: 
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Hardwarově náročný simulátor 


masových náletů Luftwaffe. 


Hratenás 
or„vj NN 
2 dj NNN 
ovuelé NE 


Osmdesát 


o na splá 


o záruka 


tky i bez akontace 


nebo s libovolnou akontací a dobou splácení 10 - 50 měsíců 


5 let 


včetně možnosti přikoupit delší záruční dobu a servis 
S doprava zdarma 


po celé České republice 
počítače — 


v Praze vletné odborné Instalace na místě ) 


Slezská 108, 120 00 Praha 2 
717 36 177 
727 34017 


tel.: +420 2 


tel./fax: +420 2 / 


SAGRIFICE 


V průběhu hry stikněte kombinaci kláves Ctrl + Shift + *. Na obrazovce se objeví malé textové okénko, do kterého můžete vepsat 


libovolný z následujících kódů: 


© bythepowerofgrayskull vyléčí do plného zdraví 


© ihavethepower doplní manu na maximum © aplethoraof [jméno nestvůry] — vyvolá čtyři byťosti 


A yourbulletscannotharmme kouzelník je nezranitelný 


[jméno nestvůry] 


© dontfearthereaper přidá další duše © alliwantforxmasisa [jméno nestvůry] — vyvolá jedno stvoření 


A castratetheheathens kouzelník může získávat červené 


[jméno nestvůry] 


duchy ©A gimmegimmegimme [název kouzla] — umožní používat 


© timeisonmyside časovače kouzel počítají nanovo 


[název kouzla] 


NO ONE LIVES FOREVER 


Během hry stačí stisknout „T" a zadat patřičný kód: 


mpimyourfather nesmrtelnost mpgoattech vylepšení zbraní 

mpwegotdeathstar nevyčerpatelné zásoby střeliva mpmiked skok na konec úrovně 

mpkingoftehmonstars všechny věci, zbraně, mpbuild zobrazí verzi programu 
neomezené střelivo mpasscam přepne do pohledu třetí osoby 

mpmaphole dokončí misi 

mpdrdentz plné zdraví mprosebud 

mpwonderbra — neprůstřelná vesta *nebo* mpraceboy vytvoří sněžný skůtr 

mpyoulooklikeyouneedamonkey — doplní chybějící části zbroje mppos ukáže souřadnice 


AMERIGAN MGGEE'S ALICE 


Při nastavování hry povolte „Console Mode". Ve hře si 


pak vyvolejte konzoli a napište jakýkoli potřebný kód oa kone. ní 
č ; noclip volný průchod skrze zdi 

rok sea k health + nastaví vaše zdraví na + (100 = úplně fit) 
centipede2 hedgel skoolí Holateet něviditelnost Poa: ech ký. 
Facačle hedge? skool? give all : ve všechny zbraně včetně příslušného střeliva 
forteess1 hedge3 tona give [jméno věci] dodá předmět [jméno věci] 
eo jlair] kačboká map [název mapy] skok na mapu [název mapy] 
funhouse jlair2 tower3 
garden keep utemple Seznam věcí: w. eyestaff.tik (abyste získali celou 
garden2 pandemonium wchessí w. knife.tik w icewand:tik sadu Demon Dice, 
garden3 potearsí wchess2 w. cards.tik w. jacks.tik musíte kód použít 
garden4 potears2 wforest w. mallet.tik w. blunderbuss.tik vícekrát) 
grounds1 potears3 w. jackbomb.tik w demondice.tik w. ragebox.tik 


GUNMAN: CHRONICLES 


Spusťte hru s následujícími parametry (přes příkazovou řádku): -dev -console -game rewolf.... poté už jen stačí stiknout znak, " 


a zadat některý z kódů. 


: : /god nesmrtelnost 
Názvy map: city3b rebar2d rust3a rust9a /noclip umožní procházení zdí 
takeoff endi rebar2e rustta west] /impulse 101 všechny zbraně i střelivo 
rusted end2 rebar2f rust4b west2 /map X přechod do mapy X 
meltdown mayan0Oa rebar2g rust4c west3a /give Y dodá předmět Y 
highnoon mayan0Ob rebar2h rust5a west3b 
frontier mayaní rebar2i rust6a west4a 
cinematicí mayan3a rebar2j rustéb west4b Seznam předmětů: ammo. buckshot 
cinematic2 mayan4 rebar2k rust6c west5b weapon. fists ammo minigunClip 
cinematic3 mayan6 rebar2l rustéd west6a weapon gausspistol ammo beamguncdlip 
cinematic4 mayan8 rebar3b rust/a west6b weapon. shotgun ammo dmiclip 
cityla rebar0a rebarád rust7b westéc weapon minigun ammo. chemical 
city1b rebarOb rebar3e rust/c westéd weapon beamgun item healthkit 
city2a rebar2a rustí rust/d west6e weapon dml item armor 
city2b rebar2b rust2a rust/e weapon SPchemicalgun — player armor 
city3a rebar2c rust2b rust8a ammo. gaussclip vehicle tank 
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Není podmanivějšího pohledu, než jaký nám skýtá svůdná 


žena s kolty zavěšenými proklatě nízko — takhle o jednom 
z fenoménů počítačových her neboli o obsazování ženských 
hrdinek do hlavních rolí virtuální akce dnes smýšlí nejeden 


počítačový hráč. 


V důsledku toho před námi 
postupem let defiluje stále větší 
počet krásek v mini oblečcích 
a s maxi arzenálem. Než však spatři- 
ly světlo světa takové hrdinky jako 
Lara Croft či Kate Archer, herní obec 
se musela obrnit nejenom trpělivos- 
tí. Na místě byla i notná dávka ohle- 
dů a tolerance. Zpočátku se totiž 
zástupkyně něžného pohlaví etablo- 
valy na pozadí drsné akce stejným 
způsobem, jakým se musely dopra- 


FLASHBACK 


covat k volebnímu právu. Ke všemu 
odhodlané výtržnice byly viditelně 
v menšině. Programátoři se nejprve 
pokusili vyřešit tento ryze ženský 
problém pragmaticky. Když už 
obsadili ženy do hlavní role či po 
bok kladných hrdinů, snažili se je 
prezentovat v přirozeném stylu, 
tedy podle typicky ženských atribu- 
tů. Byl to nejenom případ Sophie, 
přítelkyně Indyho, ale hlavně vše- 
tečné a inteligentní všudybylky 
Laury Bow, která si ve dvou detek- 
tivních adventurách The 
Colonel's Beguest Ouick Ratings 
(1989) a The Dagger of Amon Ra 
(1991), nezadala svým distingova- 
ným vystupováním a v konfekčních 
šatičkách se žákyní křesťanské školy. 
V jejím případě se nicméně potvrdi- 
la stará pravda, že intelekt a jemná 
nadsázka ve spojení se ženským 
citem a mazaností mají často navrch 
před akčními hromotluky všeho 
druhu. Oba díly s Laurou v titulní 
roli z dílny proslulé programátorky 
Roberty Williams se totiž zařadily 
k titulům, v nichž jsme se mohli 
s ženskou postavu sžít s klidným 
svědomím a současně se dobře 


na záporné mystické postavy (série 
Elvira), či jako na členky družin 
v nespočtu RPG od Eye of the 
Beholder po Ishar. Na jejich přiroze- 
né kouzlo jako kdyby svět počítačo- 
vých her po nějaký čas zcela rezig- 


noval. Objevoval je postupně 
a s notným zpožděním. 


Teprve až od druhé poloviny 90. 
let zaznamenaly emancipované 
bojovnice svůj skutečný boom, který 
trvá dodnes. Jako příkladní progre- 
sivisté se v tomto ohledu ukázali 
zejména japonští programátoři, 
kteří herní obci naservírovali hned 
několik akčních arkád i adventur, 


a chytře bavit bez nutnosti někoho jichž byla atraktivní slečna nedílnou 


za každou cenu „odkráglovat“. 


Zástupkyně něžného pohlaví to 
však ani tak neměly ještě dlouhý čas 
poté zrovna snadné. Hráči na ně 
mohli nejčastěji narazit buď jen jako 


součástí. V tomto případě st ojí za 
zmínku zejména série konzolového 
hitu Dead or Alive a pochopitelně díl 
od dílu gradující rpg/adventury 
Final Fantasy. První z nich je součas- 
ně jakýmsi nepřímým důkazem, že 


k průkopníkům, kteří si uvědomili 
sílu ženských pěstí obrazně i doslo- 
va, se zařadili zejména vývojáři 
bojových arkád, v nichž po vzoru 
hollywoodských a hongkongských 
béčkových akčních filmů musely 
mezi vytrénovanými mlátičkami 
v trenkách postupem času zazářit 
alespoň dvě či tři sexuálně vyzývavé 
bytosti. A dlužno dodat, že jejich 
popularita na tomto poli vzrůstala 
natolik, že nakonec své mužské pro- 
tějšky nejenom zastínily, ale na roz- 
díl od nich se v nijak výjimečných 
případech dočkaly svého kultu. Za 
příklad nám může sloužit právě 
Dead or Alive se svou jen zdánlivě 
křehkou hnědovláskou Kasumi či 
v. neposlední řadě magickou 
Ayanne. Právě pohled na tuto svůd- 
nou krásku s vlasy obarvenými na 
fialovo, v modrém, přiléhavém 
mini-kimonu, se zářivě červenou 
šerpou a se šarlatovými nylonkami 
už několik let jitří mnohem víc než 
jen hráčovu fantazii. Od chvíle, kdy 
před necelou dekádou spatřila svět- 
lo světa legendární a dnes již pětidíl- 
ná „mlátička“ Mortal Kombat, bylo 
jen otázkou času, kdy ztepilé dívky 
činu vezmou ztečí i klasické herní 
žánry. 


Blesk z čistého nebe udeřil v roce 
1996, kdy se na monitorech zaskvě- 
la lepá archeoložka jménem Lara 
Croft z dnes už notoricky známé 
herní ságy Tomb Raider. Není určitě 
bez zajímavosti, že původně měl být 
jejím ústředním hrdinou muž. 
Protože však hra neměla být jen 
pouhopouhou akční střílečkou, ale 
rovným dílem těžit z logických 
guestů, ukázala se jako vhodnější 
postava s křehčí tělesnou konstitucí. 
Jejím autorem byl teprve jednadva- 
cetiletý grafik Toby Gard ze studia 
Core Design, který dokonale vyšel 
vstříc požadavku managementu 
Fidosu vytvořit obchodně úspěšnou 


tvář na poli počítačových her. 
Zatímco však Gard, který si na Laru 
nezajistil ani copyright a z desítek 
milionů, které protřelým obchodní- 
kům vydělal, utržil jen zlomek část- 
ky (50 tisíc liber), je dnes herní 
masou zapomenut, Lara vyrostla 
v bohyni. Můžeme na ni narazit 
nejen v pěti různých tematických 
příbězích Tomb Raidera, ale i na 
stránkách prestižních společenských 
magazínů, stejně jako třeba na kon- 
certu U2. Mnozí z vás pak už asi 
netrpělivě vyčkávají na její filmové 
zpracování s Angelinou Jollie v hlav- 
ní roli. 


Velký úspěch Lary však nebyl jen 
důsledkem jejích fyzických půvabů. 
Core Designu se titulem Tomb 
Raider podařilo v rané fázi série pře- 
devším velmi chytře prodat kvalitní 
herní engine a využít potenciál 
nastupujícího standardu grafických 
3D karet. Dnes je sice Lara Croft, po 
své tragické smrti ve čtvrtém dílu 
série, úředně prohlášena za mrtvou, 
nicméně je jen velmi málo hráčů, 
kteří by na takovém vývoji shledáva- 
li něco jiného než jen vychytralost 
obchodníků, jak dříve či později 
naplánovat s pomyslnými fanfára- 
mi její zmrtvýchvstání. 


Úspěch Lary však s sebou přinesl 
do jisté míry protichůdný efekt, než 
v jaký doufali ti, kteří si od něj slibo- 
vali, že právě s ním se ženským 
postavám definitivně otevře cesta 
do virtuálního světa počítačových 
her. Její kult nabyl tak monstróz- 


poškodil a zastínil kredit většiny 
ženských postav, jimž se, ať již ještě 
před příchodem Lary či už jen 
v jejím stínu, podařilo poměrně 
úspěšně proniknout do donedávna 
ještě tak přísně střeženého hájem- 
ství mužů. Z nich lze zmínit napří- 
klad. neohroženou © policistku 
D'Arci, ústřední hrdinku kriminální 
akce v ulicích rozsáhlé městské 
aglomerace pod názvem Urban 
Chaos. Zrodila se opět pod křídly 
Fidosu a její tvůrci se nijak netajili 
úmyslem využít ohlasu na Tomb 
Raidera k rozšíření ženských ele- 
mentů mezi tu část herní obce, jež 
se od počátku devadesátých let 
věkově stále rozšiřovala směrem 
vzhůru. Samoúčelná nebyla ani 
tmavá pleť D'Arci, od které si Eidos 
nádavkem sliboval úspěch na geo- 
graficky exotických, ale nepříliš 
zmapovaných trzích. Zajímavou 
ženskou postavou se stala také 
tajná agentka Aya Brea z dvoudílné- 
ho příběhu Parasite Eve, jehož první 
díl bohužel nebyl v Evropě distribu- 
ován. Ve svérázném akčním thrille- 
ru s prvky sci-fi a hororu se nám 
představuje jako vysoká, světlovla- 
sá, nakrátko ostříhaná blondýnka, 
jež po otci podědila lehce nordické 
rysy a po japonské matce pronikavý 
půvab. Do akčních her s ní součas- 
ně vstoupil originální charakter 
samotářské lovkyně. Samostatnou 
kapitolu pak v druhé polovině 90. 
let napsala také smyslná rusovláska 
Rynn z pozoruhodně koncipované 
hry Drakan. V typickém fantasy 
prostředí se jí předobrazem stala 
postava silné bojovnice Rudé Soni, 


avšak na rozdíl od ní byla vybavena 
schopností ochočit si místo divoké- 
ho oře ještě mnohem divočejšího 
draka. Pozoruhodně se pak etablo- 
vala ve švédské počítačové strategii 
Ground Control mjr. Sara Parker, 
taktický důstojník, v jejímž případě 


Ve, 


du. Na akční fanoušky však přesto 
měla podstatně větší dopad než 
extrovertní Allison Huxter v nepříliš 
vydařené hře Space Bunnies Must 
Die. Velký respekt si získala rovněž 
Meryl Silverburgh z nezpochybni- 
telné konzolové klasiky Metal Gear 
Solid kooperující ve dvojici s proslu- 
lým agentem Snakem a bezpochy- 
by pak imaginativní Maya ve skvěle 
pojatém klonu RPG a adventury 
Septerra Core. Mnoha hráčům však 
mohly stejně tak přirůst k srdci 
třeba jen i bezejmenné ženské 
postavy s řeznickým naturelem, 
jaké si mohli navolit v druhém dílu 
Ouaku. 


Následkem počáteční absence 
žen v titulních rolí počítačových her 
si pak nádavkem získávaly velké 
sympatie i vedlejší ženské, tzv. non- 
-player charaktery, z nichž kromě 
v úvodu zmíněné Sophie, partnerky 
Indyho Jonese, by byl určitě hřích 
pominout neodolatelnou Meche 
z Grim Fandango, navenek nená- 
padnou © intelektuálku © Grace 
Nakimura z Gabriela Knighta či 
zřejmě tu vůbec nejzajímavější, 
mystickou a hypnotizující Svetlanu 
Lupescu z Nocturne těšící se obraz- 
ně i doslova příznačné pověsti ženy- 
-vampa. 


Určitě nelze vyjmenovat všechny 
méně či více známé postavy srdna- 
tých krásek, s nimiž jsme v průběhu 
minulých let setkávali. Úspěch titu- 
lů z poslední doby, orientovaných 
na ženskou hrdinku v hlavní roli, 
a zejména příchod Cate Archer (No 


One Lives Forever), jejímž tvůrcům 
se podařilo využít klesající populari- 
ty Lary, však dává tušit, že čím 
skromnější byla jejich historie, tím 
nás dost možná čeká v příštích 
letech příkladný virtuální, ale o to 
více vzrušující matriarchát. 


Ivan Šiler 
01G0032 


ON-LINE 


RÁDIA NA INTERNETU 


Jenom v našem hlavním městě 
se dá naladit skoro třicet FM rádií. 
Přestože se jejich dramaturgové 
snaží vzájemně je odlišit, zhola 
nedokážou pokrýt celé spektrum 
současného hudebního dění. Je 
jich na to nejenom málo, ale tím, 
jak se podřizují trendům, diktátu 
reklamy a vkusu nadřízených, 
stále častěji retardují hudbu jen na 
bezduchou zvukovou kulisu. Máte 
přesto chuť naladit si podle svých 


Zklive365.com - Listen - Microsoft Internet Explorer 
Soubor Úpravy  Zobrast Oblbené Nástroje Nápověda 


913 


Hod (iJobibené | fretone 
Adresa [E] http: fv. 


LAUNCH.com 


nl Live 365 Statons 


1 © Christmas 2000 - Traditional to Hits 


představ? Pak nastartujte svůj 
browser! 


Zvuk má ve světě počítačů 
odjakživa svoje místo. Je to dáno 
poměrně malými požadavky, 
které klade zpracování zvuku na 
výpočetní výkon. Proto je pocho- 
pitelné, že se donedávna přede- 
vším textový a obrázkový internet 
začíná plnit nejrůznějšími zvuky 
a že existuje široká dka inter- 
netových rádií, která vysílají kde 
co. 


JAK SI NALADIT 


oww.digitallyimported.com — na téhle adrese se zabývají především rychlým tanečním stylem zvaným evropské Hi-NRG, 


uslyšíte také spoustu techna a trance 


toww.repruhzent.com — tady se hraje opět hlavně taneční muzika, techno, trance, house, drum and bass, elektronika 


jenom 


Rotizy 


1:0 Fresh 2 Smonth -Jazz by DonFX 
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(8) (Zbývá 2 pološek) Oteví ání stránky http://www ive365.comýceg-brýdrectan 
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Přitom slovo rádio zde existuje 
jako pojem pro rychlé 
dorozumění a nemá skutečný 
technický obsah. Pro vysílání 
v prostředí počítačových sítí se 
pochopitelně nepoužívá rádiových 


Nejsnadnější cestou je rovnou zkusit některou z následujících adres internetových rádií. Sami jejich provozovatelé, ser- 
ver i operační systém společně poradí uživateli, co má dělat, aby vysílání uslyšel. Buď začne hudba rovnou hrát, nebo se 
objeví dotaz, zda může být nainstalován nějaký plug-in nebo player. Příjemný poslech! 


totoio.monkeyradio.net — opičí rádio pro všechny kdo mají rádi funky jazz 
http://radiostorm.com — a tohle bude temnější záležitost, hip-hop, R4B 
toww.funkhaus.de/pirate — opět hlavně hip-hop 


www.smoothjazz.com — údajně nejlepší světový Smooth Jazz, Monterey, Kalifornie 


www.radioparadise.com — v jejich náplni je prý hlavně eklektický inteligentní rock 
www.reggaestreet.com — ano, jen a jen reggae 
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S88 


ameStar 


toiww.madbastard.com -— šílení bastardi metal a hardrock 
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totow.ministryofsound.co.uk 


© B GG- Be E— C GE 
od of Sound 


Reprezentativní stránka hudebního 
klubu, který si zásluhou své pružné medi- 
ální politiky získal pověst jednoho z vůbec 
nejznámějších svého druhu. Ministry of 
Sound jako jedni z prvních začali prodá- 
vat přímé přenosy svých akcí po ISDN 
(u nás tento přenos zorganizovala agen- 
tura Lighthouse). Na jejich stránkách 
najdete nejen program klubu, ale také 
informace o projektech a Djs a třeba i net 
rádio. 


pe (8 comanrr 


2 C) Fine Chamber Music by the Vibektaster Your Favorite Classical Hits [Editor's pick] 
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vln, ale označených kousků infor- 
mace (paketů), které si razí cestu 
bludištěm kabelů až do počítače 
uživatele, seřazeny pokud možno 
do co nejsouvislejšího proudu 
(stream). | další ob j 


tow. lighthouse.cz 


Domov agentury Lighthouse Entertain- 
ment, známé pořádáním velkých taneč- 
ních akcí a importem kvalitních Djs. 
Nabízí především informace o připravova- 
ných akcích. Tou dosud poslední byla 
veleúspěšná party s Carlem Coxem v nád- 
herném prostoru Průmyslového paláce na 
Výstavišti. Už při zběžném pohledu nepře- 
kvapí, že prestižní server Flashmaster.cz 
ohodnotil jejich flash stránky udělením 
první ceny. 


v. sobě slovo. rádio | nese 
(rádius/dosah) se ve světě inter- 
netového vysílání mění. Přijímání 
není pochopitelně omezeno na 
blízké okolí vysílače, ale funguje 
v globálním dosahu serveru. 
Jedinou překážkou při poslechu 
programu internetového rádia 
mohou být úzká hrdla mezi subsí- 
těmi, ale to už z větší části záleží 
na celkové kvalitě vašeho připoje- 
ní. 


Jak na to 

Počítač, na kterém chcete 
poslouchat internetové rádio, 
musí být vybaven (koho by to 
napadlo) zvukovou kartou. Musí 
mít také přiměřený výkon, proto- 
že bude dekódovat datový proud, 
který se kdosi na druhé straně 
snažil co nejvíce stěsnat, aby do 
všech koutů pronikl v dobré kvali- 
tě. Řekněme alespoň ekvivalent P 
I taktovaného na 200 MHz. 
Zmiňovat | nutnost © připojení 
k internetu je zbytečné, ale roz- 
hodně by mělo být realizováno 
přinejmenším pomocí 28Kb/s, ale 
raději 56Kb/s modemu. Nejen 
vzhledem k rychlosti připojení, ale 
i poplatkům za nějj ě 
vhodnější pevná linka, 
modem, © mikrovlnné 
anebo satelit. 


spojení 


Co se týká softwaru, budete 
browseru potřebovat něja- 
ehrávač multimediálních 


cím přehledu jsou popisy někte- 
ch řešení. 


wwmw.radio1.cz 


Internetová stránka pražského Rádia 1, 
které jako jedna z mála nevzniklo jako 
podnikatelský záměr, ale takříkajíc zdola 
a s úmyslem věnovat se nejnovějšímu 
hudebnímu dění. Přestože se od časů 
revolučních začátků změnilo mnohé včet- 
ně majitelů, stanice si zachovává původní 
tvář. Svědčí o tom i dotažené internetové 
stránky, na kterých si kromě jiného může- 
te naladit její program vysílaný po inter- 
netu. 


Real Networks 

Firma Real Networks se vysílá- 
ním po internetu začala seriózně 
zabývat jako první, a zřejmě p 
je o ní stále slyšet. Dalším dů 
dem bude propracovaný m 
tingový systém a technická podpo- 
ra, kterou poskytují komerčním 
rozhlasovým a televizním stanicím 
se zájmem o internetové vysílání 
Ze stejného důvodu se v prostoru, 
který svou technologií vytvořili, 
nalézá především konzervativnější 


obsah. Na adrese www.realnet- 
works.com lze nalézt všechno, co 
je třeba k příjmu i pro vysílání 
v tomto formá Limitované 
verze přehrávačů i serveru pro 
různé platformy jsou zdarma, za 
plná řešení se platí. | základní, 
volná verze RealPlayeru obsahuje 
velkou nabídku stanic, které lze 
volit rovnou z menu. Pokud se 
nechcete spokojit s tím, co 
RealNetworks nasmlouvali, může- 
te si stáhnout tuner LiveWire 
z www.eastbaytech.com/livewi- 
re.htm, v jehož databázi naj 
více než šest tisíc živě V) 

stanic a kolem dvou milionů zvu- 
kových souborů s různými zázna- 
my. Zdarma se dá použí 

dní. 


Windows Media 
Pokud používáte Windows, 


máte už možná | program 


wwww.radio16.cz 


Windows Media Player nainstalo- 
vaný. Pokud používáte Windows 
2000 nebo Windows ME, pak ho 
máte nainstalovaný zcela určitě. 
V Microsoftu pochopili, že přišel 
čas pro opanování trhu interneto- 
vého vysílání, a věrni svým tradi- 
cím to zkusili. Windows Media 
možná brzy vytlačí ostatní sítě, 
protože technologicky je na vyso- 
ké úrovni. Používá technologii 
Advanced | Streaming © Format 
(ASP), která umí vytvářet zvukové 
soubory až o polovinu menší než 
MP3, při zachování stejně dobrého 
dojmu z kvality zvuku. Veškerý 

í, tedy 
hlavně player a server najdete na 
www.microsoft.com nebo na 
www.microsoft.cz. Pokud se vám 
nelíbí design WMP a výběr stanic, 
který nabízí, pak bude asi nejlepší 
nainstalovat si kompatibilní tuner 
HiWire. Lze ho nalézt na adrese 
www.hiwire.com a ve své databá- 
zi má přes tři tisíce stanic. A dobře 
vypadá! 


MP3 
Tento formát, který vynalezli 
němečtí programátoři, zazname- 
nal obrovský boom jen pod svým 
technickým názvem. Přestože 
(a protože) není spojen se žádnou 
konkrétní firmou, rozšířil se neu- 
věřitelně rychle a zasáhl nesmaza- 
telně do rozvoje zábavního prů- 
myslu. A tak je tu kromě MP3 
walkmanů a MP3 CD playerů 
internetové — vysílání. 
Iniciativy se chopila skupina kolem 
nejpopulárnějšího softwarového 
přehrávače MP3 WinAmp. Ten 
umí přijímat i streamované MP3 
soubory a lze ho najít na adrese 
www.winamp.com . Nástroje pro 
vysílání pak na www.shout- 
-cast.com nebo www.icecast.org 


woiww.cinemanow.com 


(pouze pro Linux). Pokud máte 
zájem o tuner vysílání v MP3, nej- 
lepší je asi RadioSpy na www.radi- 
ospy.com. Na rozdíl od ostatních 
tunerů aktivně vyhledává právě 
vysílající stan a zobrazuje 
dokonce názvy skladeb, které 
právě hrají. 


MP3.com 

Tahle firma začala technologii 
MP3 využívat o něco dravěji, ale 
právě díky tomu se jí podařilo roz- 
hýbat giganty hudebních naklada- 
telství. Přestože ještě stále není 
úplně jasné, jak se otázky autor- 
ských práv na internetu budou 
vyvíjet, MP3.com se pojistili i tím, 
že vybudovali velmi přehledný 
a intuitivní systém, ve kterém 


www.giger.com 


Malý rozdíl v číslování napovídá, že 
Rádio 16 má být asi v něčem podobné 
Rádiu 1, ale chce se odlišit. Nebude to 
těžké, protože Rádio 16 vysílá jen a jen 
na internetu a věnuje se především pří- 
mým přenosům z techno a drum and 
bass akcí. Jejich domovskou stránku se 
rozhodně vyplatí navštívit. Dozvíte se 
zajímavé věci, kromě jiného jak proměnit 
svůj obývák v rozhlasové studio a zapojit 
se bezprostředně do živého vysílání. 


Krátké filmy ve formátu Windows Media. 
Přestože vysílání videa po internetu ještě 
není na takové úrovni jako vysílání zvuku, 
přesto funguje docela dobře. Na tomto 
serveru si |ze vybrat z mnoha filmů, mezi 
nimiž nechybí ani horory Living Death 
nebo Warlock. Zásluhou přehledně uspo- 
řádaných žebříčků pak není problém zori- 
entovat se ani při výběru mnoha dalších 
titulů, které jak na komerčních kanálech, 
tak ve státní televizi nikdy neuvidíte. 


Stránky věnované švýcarskému výtvarní- 
kovi H.R. Gigerovi, slavnému tvůrci 
Vetřelců z neméně pověstné stejnojmen- 
né filmové série. Kromě portrétů proslu- 
lého monstra si můžete prohlédnout i 
desítky dalších velmi zvláštních a provo- 
kativních obrazů, které spojuje kombina- 
ce biologických a mechanických prvků, 
typická pro tvorbu autora. Pokud máte 
chuť na něco temného a strašidelného, 
neváhejte. A — hezké sny! :-) 


mohou začínající autoři prezento- 
vat svoje skladby. MP3.com tak 
získali práva na spoustu originální 
hudby výměnou za podíl na rekla- 
mě uvnitř systému, jímž jsou 
odměňováni nejčastěji hraní auto- 
ři. Jejich další iniciativou je podob- 
ný stavebnicový systém, ve kte- 
rém mohou další uživatelé vybírat 
z této hudební databáze a sestavo- 
vat programy vlastních interneto- 
vých rádií. Vzhledem k tomu, že 
MP3.com vlastní autorská práva, 
tj. má svolení k využití děl přímo 
od autorů, kteří nejsou registrová- 
ni v jiném systému, je všechno 
snadné a legální. 


Lubor Benda 
01G0033 
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Tím prvním je samotné prokazování viny. 
Každá postava v RPG. světech typu 
Dragonrealms, © Ultima © Online © nebo 
EverAuest má datovou historii. Jejích vzájem- 
ným srovnáním je možné zachytit každý kon- 
flikt. Ale ani kontrolní systémy těchto relativ- 
ně přehledných světů, kde je každý počin 
dokumentovatelný, nemají dostatek výpočet- 
ní kapacity na rozsouzení sporů, které 
v počátku k těmto konfliktům vedou. A to 


trestných činech, jako jsou vraždy a krádeže. 


Digitální svět ještě nedisponuje natolik 
rafinovanými algoritmy, aby dokázaly překlá- 
denci. Což teprve potom něco tak nezachyti- 
telného, jako jsou nadávky a urážky! Přitom 
právě verbální napadení je nejčastější příči- 
nou konfliktů v on-line světech. Dalšími 
důvody jsou příslušnost k jiné skupině, kon- 
kurence nebo snaha o rychlé a bezpracné zís- 
kání majetku. 


Název článku by mohl v někom vzbudit 
pocit, že se zde budu věnovat budouc- 
nosti domácího právního systému. Na 
tak tenký led se ale pouštět nehodlám. 
Rád bych vás pouze seznámil s tím, jak 
pracuje systém automatické spravedl- 
nosti v on-line RPG multiplayerech, 
které s reálným justičním systémem 
mají mnohé problémy společné. 


Tento druh konfliktů se v RPG multiplaye- 
rových hrách nazývá PvP (Player versus 
Player/hráč proti hráči), na rozdíl od konflik- 
tů, ke kterým dochází mezi hráči a NPC (Non 
Player Character/postava řízená umělou inte- 
ligencí). Souboje mezi hráči a NPC jsou jed- 
ním ze základních prvků hry. Jde například 
o lov zvěře a nejrůznějších příšer, který je pod- 
statnou částí výdělku hráčů, neboť za úlovky 
jsou vypláceny odměny. Bez tohoto druhu 
konfliktu se svět RPG multiplayeru zřejmě 
neobejde, dvojnásob s tím, jak bude pokračo- 
vat přibližování zorného úhlu hráče k pohledu 
z první osoby. Přináší totiž akci, která je právě 
ve 3D hrách nejžádanějším prvkem. NPC ale 
že se jejich obranyschopnost a vůle dá bez 
problémů omezovat programem. Nedokáží 
(nebudou-li k tomu naprogramování) vzít ini- 
ciativu do vlastních rukou a provést něco 
opravdu vychytralého či zákeřného — třeba se 
sejít na jednom místě a systematicky vraždit 
osamělé lidské hráče. 


Právě to je ale základ konfliktů PvP. Pokud 
se osamělý lidský hráč rozhodne páchat zlo, 
pak se od NPC charakterů odlišuje pouze 
tímto riskantním rozhodnutím. V případě, že 
se však už takových hráčů sejde víc a založí 
organizovanou skupinu, nemají ostatní hráči 
téměř žádnou šanci. Právě tyto takzvané PK 
(Player Killer) gangy jsou největším oříškem 
v justičních systémech rozsáhlých multiplaye- 
rových RPG her. 


Zřejmě jediná opravdu účinná možnost, jak 
se s tímto jevem vypořádat, je vyloučit tento 
typ hráčů ze hry. Bylo by poměrně snadné zji- 
stit nahromadění většího počtu takových 
hráčů v jedné oblasti a jejich účet jim vzápětí 
zrušit. Jenže tohle opatření žádný vývojář 
nikdy nezavede. Ve výsledku by se totiž ubíra- 
lo proti primárním zásadám multiplayero- 
vých her, v nich jde v první řadě o týmovou 
spolupráci. A spolupráce na straně zla má 
sama o sobě stejnou hodnotu jako spolupráce 
na straně dobra. Nehledě na to, že páni 
a majitelé těchto světů si nechávají platit od 


hráčů pravidelné poplatky, takže jakékoli 
vylučování by se projevilo jako kontraproduk- 
tivní. 


Ve hře Dragonrealms se její autoři snažili 
získat nad nekalými akcemi hráčů mnohem 
větší kontrolu. Nové postavy zaštítili jakýmsi 
ochranným intervalem, v čehož důsledku je 
ostatní protřelí hráči nemohli nějak napad- 
nou a současně bylo vyloučeno, aby začáteč- 
níci z této výhody těžili a v čase svého hájení 
atakovali ostatní. Podmínky, s nimiž hráči 
souhlasili při vstupu do hry, musely být strikt- 
ně dodržovány i později. Mezi nimi najdeme 
rovněž: „Útočit na nevinné oběti se nesmí, 
a každý, kdo se bude snažit zneužít své převa- 


hy nad ostatními hráči pro své pobavení, si 
nepočíná dle pravidel.“ Jejich porušování bylo 
trestáno dočasným vyloučením ze hry (u zku- 
šených hráčů), popřípadě výstrahou (u méně 
zkušených), ale i úplným vyloučením (maso- 
ví zabijáci). Možná také to byl jeden z důvodů, 
proč se Dragonrealms nestala stejně populár- 
ní jako Ultima Online. V jejím případě se 
zároveň jedná o systém velmi náročný na 
administraci — čím více hráčů se ve hře pohy- 
buje, tím zaměstná i větší počet operátorů. 
Navíc, vyloučit někoho, kdo si koupil originál- 
ní balení hry, by zřejmě — a nejen s přihléd- 
nutím ke klasickému sloganu „náš zakázník — 
náš pán“, bylo počínání přinejmenším tragi- 
komické. 


V Ultimě Online je proto tento problém 
řešen návěstími. Jméno postavy, plující nad 
její hlavou, je červené, dokud hráč nikoho 
nepoškodí, a šedé, pokud tak již učinil. „Šedí“ 
mohou být napadeni kýmkoli, aniž by systém 
vystavil útočníky sankcím. Nicméně je trochu 
nešťastné, že zločincem se pro změnu může- 


te stát i tehdy, pokud třeba druhého hráče 
nebo svého kolegu zraníte jen z pouhé neši- 
kovnosti. 


Kromě toho v UO existuje ještě další 
systém, který se nesnaží vyloučit PK ze hry, ale 
naopak je využít. Hráči se v něm sdružují do 
gild (cech, sdružení, společenství), jež mezi 
sebou vyhlašují legální války bez sankcí za PvP 
souboje. Pokud se dostatečně stabilizují a zač- 
nou prosperovat, pak se většinou prezentují 
jako Chaos Guild nebo Order Guild. Bojovat 
proti sobě mohou tyto dvě skupiny permanen- 
tě, a to i bez vyhlašování válek. 


Tento přístup má svůj původ v reálném 


světě kolem nás. Bezúhonní občané se často 
mohou stát zločinci nepřímo (neúmyslné 
poškození majetku, neúmyslné zabití), a pře- 
sto neuniknou přísnému trestu či tvrdému 
zacházení ze strany okolí. Několikanásobný 
vrah je odsouzen na doživotí, ale policistovi 
zabíjejícímu při výkonu svého povolání spíše 
náleží adekvátní odměna. 


A stejně tak se z příslušníka armády stává 
tím větší hrdina, čím větší počet obětí z řad 
nepřátel si připíše na své konto, popřípadě 
zničí nebo se zmocní co největšího množství 
kořisti. 


Ve hře EverOuest se nicméně pokusili řešit 
situaci poněkud nevšedně. Hráč si už při vstu- 
pu do hry může vybrat, na které straně chce 
stát. Strany tu jsou opět reprezentovány bipo- 
lárně, dobro (-PK, hráč, který nemá v úmyslu 
zabíjet) a zlo (+PK, hráč, který má v úmyslu 
zabíjet). Autoři se ale pokusili oba tyto světy od 
sebe oddělit, takže +PK postavy mohou napa- 
dat opět jen +PK postavy. V EverOuestu navíc 


existuje několik ras, jejichž vzájemné konflikty 
+PK zaměstnávají. Zdálo se, že toto řešení 
dokonale chrání -PK hráče, kteří na soubojích 
nemají zájem. Bohužel se však „škůdci“ 
i v tomto případě naučili používat jinou takti- 
ku. Nejprve se totiž označili jako -PK, a pak 
začali ostatní hráče poškozovat nepřímo růz- 
nými alternativními způsoby (překážení, pro- 
následování, slovní útoky). A ti, protože se 
toho jako -PK de facto i de jure vzdali, nemě- 
li a dodnes nemají jedinou možnost se bránit. 


Zdá se tedy, že při úvahách o ideálním 
řešení konfliktů v multiplayerových světech 
bude nutné v budoucnu reflektovat společen- 
ský vývoj, jakým se naše moderní lidská civili- 
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zace ubírá. Už dnes se ve světě kolem nás 
samovolně vytvářejí enklávy s různými pravi- 
dly. Následkem toho je proto někde určitý typ 
zločinu či přestupku akceptován, jelikož se 
stává součástí lokálního kulturně-ekonomic- 
kého klimatu. Takovou enklávou může být 
stát, stejně jako město, čtvrť nebo nějaká 
nálevna. Zdá se, že nejblíže tomuto řešení je 
právě EverOuest. Ultima Online naopak odrá- 
ží stav, kdy se etablovaná skupina s progra- 
mem, který je v daném prostředí protiprávní, 
může dostat do vyšší úrovně, na které se už 
takový program stává jednou z částí funkční- 
ho celku. Zcela jistě nás tak čeká nespočet dal- 
ších zajímavých řešení. Současné hry jsou 
totiž jen pouhým začátkem vlny RPG multi- 
playerů, která bude s rostoucím potenciálem 
internetu a zvyšující se kapacitou výpočetního 
výkonu osobních počítačů výrazně přibývat 
na síle. 


Lubor Benda 
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Hlavní recenze: 
Sudden Strike 
Tato skvělá strategie je pro oprav- 
dové vojevůdce. Skutečně realistic- 
ká hra, která simuluje bitevní pole 
opravdu povedeně bez použití 3D, 
je také velice náročná. Jednak na 
čas, jednak na logiku a v neposlední 
řadě klade nároky na nezbytné stra- 
tegické vlohy. V této hře je na rozdíl 
od ostatních velice pravděpodobné, 
že několik protipěchotních děl roz- 
metá rojnici těžkých tanků. Zde 
nejde o to, že postavíte hordu tanků 
a hrr na nepřítele, zde je nutná 
dávka reálného taktizování typu 
Close Combat 3 a 4. Ve valné části 
strategií je daná nějakým způso- 
bem i jistá ekonomika, v Sudden 
Strike je ekonomická část úplně 
vynechána. Ne že by to bylo na 
škodu, naopak, hráč se nemusí zdr- 
žovat zbytečným © plánováním 
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a křečkováním surovin. Tady je více 
kladen důraz na boj, než na pracné 
dolování surovin, takže je vše hned 
snazší. No snazší, berte to s nadsáz- 
kou, hra je opravdu náročná i pro 
znovuzrozeného Montgomeryho 
nebo Romela. Nevíte ani jak, 
a najednou je před vámi roj T-34 
s hordou pěšáků, a braňte se!!! 
V této hře je spíš jednoduší bránit, 
než útočit. Tady hraje nepostrada- 
telnou roli i dělostřelectvo, kterého 


je tu široká paleta. Zde je opravdu 


velké množství nejrůznějších jed- 
notek od Kaťuší po průzkumníky. 
A abych hru tolik nevychvaloval, ve 
hře mi velice chybí historické bitvy. 
Nebo alespoň editor singlů. Tady by 
se přece dalo vymodelovat tolik vel- 
kolepých bitev — a autoři nic. Také 


již zmíněná náročnost je pro začí- 


nající stratégy nemyslitelná. Ovšem 
Napoleon by zaplesal, pro ostřílené 


PŘIPRAVOVANÉ TITULY: 


Complete version 


Imperium Galactica 2 


peníz. 
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Industry Giant Best of 

Propracovaná obchodní 
a manažerská hra, rov- 
něž za výrazně nižší 


nováhy. Zní to zajímavě? 


Už jen pro svou originali- 
tu určitě ano! 


Vážení recenzenti! 

Doposud byly role jasné. My hráli, psali a hodnotili. Vy jste 
četli, hráli a v mnoha případech nespokojeně brblali nad 
naším hodnocením. Nyní však přichází zlom, díky kterému má 
každý z vás možnost stát se tím, kdo nad tou kterou hrou 
vyřkne nemilosrdný ortel: ve spolupráci s novým herním vyda- 
vatelem, firmou Dynamic Systems, vám přinášíme zbrusu 
novou rubriku našeho magazínu, kterou j jsou Čtenářské recen- 
ze! Pravidla jsou jednoduchá: každý, kdo nám zašle svou vlast- 
ní recenzi (jejíž rozsah by neměl překročit 1 500 znaků) nebo 
jen krátký názor na hru z produkce firmy Dynamic Systems 
(inspiraci můžete najít třeba právě na této stránce), se vy- 
stavuje možnosti, že právě jeho výtvor bude otištěn na 
prestižním místě našeho magazínu. Krom nehynoucí slávy 
a uznání okolí bude nejlepší autor odměněn originální počí- 
tačovou hrou dle vlastního výběru z nabídky firmy Dynamic 
Systems a ani ostatní nepřijdou zkrátka — připraveny pro ně 
máme trička, podložky pod myš a další užitečné hráčské 
vybavení. Protentokrát jsme jako nejlepší shledali recenzi 
výtečné strategie Sudden Strike, od autora, jehož e-mailová 
adresa je jkolek volny.cz. Příště se však múza a atraktivní 
výhra může usmát i na vás... Tak už na nic nečekejte a pište! 


Thandor: The Invasion 

Recenze na Thandor v Game- 
Staru byla podle mě až moc natěše- 
ná, a ten, kdo hru recenzoval, se 
nechal příliš unést. Ne, že by 
Thandor byla špatná hra, ale je až 
moc podobná Earth 2150. Mezi 
strategiemi ve 3D se ale neztrácí 
a zůstává dobrou volbou. 


veterány z Red Alertu je to ideální 
volba. Je jasné, že hra není pro kaž- 
dého a reálná válka a ještě k tomu 
světová, i když Japonci v Tichomoří 
přišli zkrátka, opravdu svádí. Sám 
hru doporučuji, ale lidi, co nemají 
trpělivost, zároveň varuji. 

Autor: jkolekAvolny.cz 


Autor: 
Glosy: broummacAhotmail.com 
Sudden Strike 
Souhlasím s vysokým hodnoce- 
ním hry. Jedná se o čistou a navíc 
do určité míry reálnou strategii, 
kterou lze jen velmi obecně srovná- 
vat se strategiemi založenými na 
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těžbě surovin či budování ekono- 
miky, kde právě ekonomická převa- (03800Braha5 55 
ha je důležitá. eo Řozhodnetě-i se přá druhe al: 
Autor: jjosefAcentrum.cz nezapomeňte do rohu obálky 
připsat heslo „Čtenářské recenze“ 
Z DALŠÍ NABÍDKY: 
Aladdin: Nassira's Revenge © Hogs of War 
trojrozměrné dobroc Roztomilá válečná hra s netradičními 
hlavními hrdiny — s jednotkou w 
Propracovaná | realtime © strategie 


s úchvatnou trojrozměrnou ore. 


vám přináší 


redakce čtenáři 
GameStaru GameStaru 


Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. 
jméno a příjmení 
ulice, číslo 
PSČ, obec 
věk 


soutěžní otázka: Co byste chteli dostat k vánocům? 
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trička, propisovací pera, přívěsky a další. 


HARDWARE 


Rád bych řekl „už je to tady“. Jenže ono by se možná 
více hodilo spíše „bublina praskla“. Ano, Pentium IV 
je zajímavé, je dokonce i výkonné — jenže není 
nejvýkonnější. Zato je ale bezesporu nejdražší a má 
nejvyšší frekvenci. A tak se bude stejně prodávat, 
protože bude in, bude „netburst“, nehledě na to, že 


vys 


v marketingu to vědí nejlépe: vyšší frekvence přece 
znamená rychlejší procesor. Nebo ne? 


Minimální herní sestava 


Procesor: 

AMD Duron 750 

Základní deska: 

Microstar MSK7T PRO2 
Paměť: 

128MB PC133 

Pevný disk: 

IBM DTLA, 20 GB, 305020 


Grafická karta: 

OEM GeForce 2 MX, 32 MB 
Zvuková karta: 

SB 128 PCI 

CD-ROM: 

Toshiba 48x 


Ostatní: 

Klávesnice 

Myš PS/2 

Repro 

FDD 

Skříň ATX 200W min. 


Cena s DPH bez monitoru 27 899 
Monitor: 
17" Targa 1769A —3 9350 


Cena celkem 37 249 


Ideální herní sestava 


Procesor: 

AMD K7 Athlon 1 GHz 
Základní deska: 

ASUS A7V 

Paměť: 

128MB PC133 

Pevný disk: 

IBM 75GXP, 30 GB, 7200rpm, 
DTLA-307030 

Grafická karta: 

Creative GeForce 2 GTS 
Zvuková karta: 

SB Live! 5.1 OEM 
DVD-ROM: 

Pioneer 1055, 16x 


8 980 
7500 


2350 


7200 
12050 
3240 
5410 


Ostatní: 

Floppy 3,5 " 609 
Klávesnice Multimedia Chicony 682 
Myš Microsoft IntelliMouse — 645 
ZIP drive interní IDE 2250 
Modem 56K, 

Microcom DeskPorte 1750 
Repro Creative FPS 2200, 5.1 4550 
Skříň ATX Miditower 250W. 3000 
Cena s DPH bez monitoru © 60 216 
Monitor: 

19" iiyama VM Pro 451 27 200 


Cena celkem 87 416 


Ceny v Kč včetně DPH podle ceníků pražských maloobchodů (Alzasoft, CzechComputer) 


ve 3. týdnu. 


Ha! Už je to tady. Ideální herní sestava dosáhla magického giga- 
hertze. Ostatně není divu — ceny procesorů AMD jsou prostě 
pohádkově nízké. Ostatním komponentám pak pomohla silná 
koruna, takže jsme mohli upgradovat i na dalších místech. 


Levná sestava tak dostala o fous rychlejší procesor, nový typ 
monitoru a o něco zlevnila, zatímco ideální PC jsme vybavili 
novou zvukovkou a reproduktory 5.1 či novým typem monitoru 


iiyamy. 


ry 


Příští měsíc: 


Změny v GameStaru 27 se dotknou pochopitelně i hardwaru. 
Určitě se ale dočkáte hlavního tématu, rubrik Jak na to a ČKD 


i dalších zajímavostí. 
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ameStar 


Lukáš Erben 


INTEL PENTIUM 4 


Jen málokdo si to uvědomuje, ale od roku 1996 jsme v pod- 
statě používali stále stejné procesory — Pentium III, Celeron 


i Pentium II jsou vlastně 


jen vylepšenými variantami 


stařičkého Pentia Pro, alias P6. 


Těsně před koncem minulého 
roku (přesněji řečeno koncem 
listopadu) Intel konečně uvedl na 
trh procesor, který již nepatří do 
generace P6. Pentium 4, nazývané 
též Wiliamette, je zbrusu novým 
procesorem, který toho má se 
svými předchůdci společného jen 
pramálo. P4 se tak osvobodilo od 
mnoha neduhů a vystartovalo na 
majestátní frekvenci 1,4 GHz. 
Jenže frekvence není vše. 


Vývoj nové generace procesorů 
je záležitost zdlouhavá, na jejíž 
realizaci je obvykle třeba tři až pět 
let. Nejinak tomu bylo, nebo spíše 
mělo být i u Pentia 4 — události 
posledních měsíců totiž Intelu 
nadělaly mnoho vrásek a poradní 
hlas ve „vývoji“ nového procesoru 
dostali vedle inženýrů i marketin- 
goví specialisté. Následkem toho 
se zdá, že Pentium 4 není tím, čím 
mělo původně být, protože někte- 
ré specifikace a vlastnosti musely 
být pozměněny či zcela vynechá- 
ny, aby bylo možné uvést proce- 
sor na trh co nejdříve. 


Rozbor architektury nového 
procesoru z pochopitelných dů- 
vodů vynecháme (zájemci najdou 
v rámečku odkazy na příslušné 


— 
intel 


pentium' 4 


články na internetu) — raději se 
podíváme, jaké jsou hlavní novin- 
ky, které Pentium 4 přináší, a jak 
se chová v reálných testech. Intel, 
podobně jako mnohé další firmy 
(jen namátkou vzpomeňme Sony 
či ATI), rád vymýšlí pro své nové 
technologie zajímavé názvy, které 
se snaží evokovat to či ono. V pří- 
padě Pentia 4 je onou magickou 
formulkou fráze „NetBurst“. Intel 
se nám zřejmě opět snaží hrát na 
city a naznačovat nám, jak báječ- 
né je Pentium 4 pro internetový 
věk. Jenže každý s IO nad devade- 
sát ví, že rychlost internetu závisí 
na něčem docela jiném a že pro 
běžné brouzdání stačí i ten nejpo- 
malejší Celeron. Co se tedy pod 
hlavičkou NetBurst doopravdy 
skrývá? 


42 million transistors 
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System 
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$ Enhanced Floating 
Point / Multi-Media 


e Rychlejší systémová sběrnice 

e Advanced Transfer Cache 

e Advanced Dynamic Execution 

© Hyper Pipelined Technologie 

© Rapid Execution Engine 

© Rozšířené FPU a Multimedia 
(SSE2) 


Systémová sběrnice Pentia 4 
(tedy FSB) pracuje na 100 MHz, 
oněch 100 MHz je ovšem zečtyř- 
násobeno, podobně jako u AGP, 
a datová propustnost sběrnice tak 
odpovídá 400 MHz, tedy přenoso- 
vé rychlosti až 3,2 GB/s. Situace 
s. Advanced Trasfer Cache, 
Dynamic Execution a technologií 
Hyper Pipelined už je o něco složi- 
tější. Velmi stručně a zjednoduše- 
ně řečeno — Pentium 4 je schopno 
zpracovávat současně mnohem 
více instrukcí seřazených do fron- 
ty. Bohužel pozornost, kterou 
inženýři Intelu věnovali řazení 
a zpracování instrukcí samotných 
— a tedy i Advanced Transfer 
Cache — se negativně promítla do 
velikosti L1 cache paměti pro 
data. Ta má pouhých 8 KB (tolik 
měla v prvních procesorech 486) 
a bezesporu negativně ovlivňuje 
výkon Pentia 4. Procesor navíc 
dokáže během jednoho cyklu ve 
svém Raipid Execution Engine 
současně zpracovat několik jed- 
noduchých instrukcí, ale pouze 
jednu složitější instrukci — opět 
tedy závisí na aplikaci (a na její 
optimalizaci pro Pentium 4) jaký 
druh instrukcí a v jakém pořadí 
používá. Totéž pochopitelně platí 
i pro rozšířenou sadu SSE2 — i zde 
je potřeba program nejprve upra- 
vit, aby mohl SSE2 vůbec využít. 


Zásadním problémem Pentia 4 
tedy je, že ani vysoká pracovní 
frekvence nezmůže nic v případě, 
že aplikace nejsou na nový proce- 
sor připraveny — vzhledem ke slo- 
žitosti Pentia 4 totiž dochází 
během výpočtů ke zbytečným 
zdržením, případně nejsou využí- 
vány některé funkce, které by ten 
či onen dílčí proces urychlily. To je 
pochopitelně problém všech 
nových procesorů, ovšem u nové- 
ho Pentia, které je postaveno na 


zcela odlišné architektuře, je to 
o to horší, Že nejsou pouze nevyu- 
žity nové funkce (jako tomu bylo 
zpočátku u 3DNow! či SSE v pro- 
cesorech K6/K7 a Pentium III), ale 
že i existující instrukce procesor 
provádí pomaleji, než by byl scho- 
pen v případě optimalizovaného 
programu. 


Jenže teprve nyní se ve velkém 
měřítku objevuje software ales- 
poň částečně optimalizovaný pro 
Pentium III či K7 — a v případě 
Pentia 4 to bude přinejmenším 
otázka měsíců, než budou vydány 
patche pro nejpoužívanější pro- 
gramy (a snad i některé hry) 
a než se začne ve velkém měřítku 
objevovat software, který mož- 
ností nového procesoru využije 
naplno — a ani poté není jisté, že 
Pentium 4 bude výrazně rychlejší 
než Athlon na stejné frekvenci. 


Výkon Pentia 4 se tak ve srov- 
nání s Pentiem III a Thuder- 
birdem pohybuje od velmi pod- 
průměrného přes srovnatelný až 
po výrazně vyšší. Jeden z nejvyš- 
ších náskoků (až 20 % ve srovná- 
ní s Thuderbirdem 1,2 GHz) při- 
tom P4 získává v Ouaku III— nej- 
spíše díky velmi rychlé systémové 
sběrnici. O3 je ale spolu s několi- 
ka dalšími aplikacemi (z nichž 
některé již jsou pro nový procesor 
přinejmenším částečně optimali- 
zovány) spíše světlou výjimkou, 
v jiných hrách (např. Unreal 


AMD Thuderbird 


Procesor 
Zákl. deska 
Paměť 256 MB 


Abit KT7A 
PC133 BOX 


Celkem 


AMD Thunderbird 1,2 GHz 


CO NA TO NAŠE VLASTNÍ TESTY? 


TestCentrum IDG provedlo srovnávací test dvou sestav s následující konfigurací: 


Intel Pentium 4 


Intel Pentium 4 1,4 GHz, 128 MB RDRAM, deska Intel i850, Creative GeForce2 


Ultra 64 MB 


AMD Thuderbird 


AMD Athlon 1,2 GHz, 256 MB DDR SDRAM, deska AMD Corona, Creative 


GeForce 2 Ultra 64 MB 


Pentium 4 1,4 GHz 


BAPCo SYSmark 2000 
Office Productivity 
Internet Content Creation 


167 
158 
180 
Ouake III Arena 199 
* (bodů, více je lepší) 

** (fps, více je lepší) 


Athlon 1,2 GHz 
226* 
226* 
226* 


157“ 


Chcete-li si koupit velmi výkonný počítač, je pro vás Athlon 
výborným řešením. Nejenže nabízí výpočetní sílu většinou vyšší, 


než nové Pentium 4, ale také vyžaduje mnohem menší investice. 
Pentium 4 je řešením pro aplikace, jež jsou schopny využít 


-— 


CENTRUM 


instrukcí SSE2, případně jeho rychlých sběrnic. Co se však týká 


hrubého aplikačního výkonu, řekněme 


„pro práci“, překonává Athlon s přehle- 


dem i Pentium 4 na vyšší frekvenci. A to je věta, kterou ve věčném souboji 
Intelu s AMD můžeme pronést poprvé teprve teď. 


Tournament) je totiž situace 
opačná a 1,4GHz Pentium 4 je 
pomalejší než Thuderbird 1,2 
GHz. To vše pochopitelně při 
vyšší ceně systémů s procesorem 
Intelu. 


Pentium 4 je bezesporu proce- 
sor s velkým potenciálem. Ovšem 


Pentium 4 


ASUS P4T 
v ceně zákl. desky 


Pentium 4 1,4 GHz 


Tomáš Bučina, Test Centrum IDG 


neexistence — optimalizovaného 
softwaru z něj spolu s velmi vyso- 
kou cenou (nejde jen o cenu pro- 
cesoru, ale i o cenu základní desky 
a pamětí RDRAM) dělají proza- 
tím vše, jen ne rozumnou volbu. 
Není pochyb o tom, že Intel bude 


schopen představovat stále nové, 


rychlejší verze Pentia 4 — ostatně 
již ve druhé polovině roku 
bychom se měli dočkat 2GHz vari- 
anty. Pokud v té době bude 
Pentium 4 srovnatelné s nejrych- 
lejšími procesory AMD jak výkon- 
nostně, tak i cenově (momentál- 
ně v obou směrech ztrácí), bude 
načase postoj vůči novému proce- 
soru Intelu přehodnotit, momen- 
tálně ale náš palec ukazuje k zemi. 
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Pentium III 


36 000 Pentium III 1 GHz 23000 
20 000 ASUS CUSL-C 6 700 
0 PC133 BOX 4 800 


Pokud vás zajímají technické informace o Pentiu 4, doporučujeme vám následující články (v angličtině): 


http:;//www.tomshardware.com/cpu/00g4/001120/p4-01.htmf 
Detailní rozbor procesoru a testy na stránkách Tom's Hardware Guide. Na článek navazují ještě tři další. 


http://www.emulators.com/pentium4.htm 


Možná až příliš kritický a zaujatý pohled na Pentium 4. Shrnuje ale historii předchozích procesorů a vysvětluje některé detaily. 


A4VMG4YH 


HARDWARE [ii 


JAK NA: ASus A7V 


| mistr tesař se někdy trochu utne — a přestože ASUS A7V je 
bezesporu jednou z nejlepších desek pro procesory Athlon 
a Duron (ne-li tou nejlepší), jeho instalace se může stát 
menší noční můrou — zejména pro ty, kdo si zvykli na 
„pohodové“ chování desek s intelovskými čipsety BX a 815e. 


KDE ZÍSKAT NEJNOVĚJŠÍ OVLADAČE A VERZE BIOSu 


1. ASUS 


Mohlo by se zdát, že oficiální stránky wwww.asus.com.tw budou nejlepším zdrojem pro nový 


A protože v tom moři existují- 
cích verzí BIOSu, ovladačů čipsetu, 
integrovaného řadiče a dalších 
věcí, které s (ne)úspěšnou instalací 
A7V souvisejí, je občas opravdu 
těžké se vyznat, rozhodli jsme se 
věnovat první díl naší nové rubriky 
„Jak na to“ právě této základní 
desce od ASUSu. Udělali jsme to 
zejména proto, že i přes všechny 
problémy, které jsme © sami 
s A7V zažili, se jedná o výbornou 
desku, která dostane z Duronu či 
Athlonu téměř maximum. 


ATV, nebo A7V-M? 

ASUS A7V existuje momentálně 
ve dvou variantách — plnohodnot- 
ná A7V vyžaduje full ATX skříň — 
a v případě, že hodláte instalovat 
nějaký výkonnější procesor, i kva- 
litní zdroj (250 až 300 W) a dosta- 
tek prostoru pro chlazení. K dispo- 
zici je vám pět PCI slotů, jeden AGP 
Pro slot a jeden AMR slot sdílený se 
šestým PCI slotem. Varianta M, 
tedy Micro ATX, je pochopitelně 
ořezanou verzí A7V — odlišnosti 
jsou následující: 


3 PCI sloty 

chybí řadič Promise ATA/100 
žádný AMR slot 

pouze 2 DIMM sloty 

pouze AGP 4x (ne AGP Pro) 


A7V-M je navíc určen pouze pro 
procesory do 1 GHz, zatímco 
A7V si poradí i s Athlonem 1,2 
GHz. Pokud tedy stavíte co nejlev- 
nější domácí počítač bez zvláštních 
nároků na výkon či rozšíření, bude 
vám A7V-M postačovat, je ovšem 
otázkou, zda by nebylo lepší zvolit 
desku plné velikosti od jiného 
výrobce (například K7T PRO2A od 
Microstaru). Pokud naopak sesta- 
vujete výkonný stroj na hry či pra- 
covní vytížení, volte rozhodně 
„plné“ A7V, které nabízí jak o něco 
vyšší výkon, tak mnohem lepší roz- 
šiřitelnost. 
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ameStar 


Obecně o Socket A 

Už jsme zmínili, že pro nejvýkon- 
nější procesory budete potřebovat 
o něco větší skříň a zejména výkon- 
nější zdroj. Pro procesory od 900 do 
1.000 MHz by měl mít zdroj výkon 
alespoň 250 W, nad 1 gigahertz pak 
silně doporučujeme 300 W — zejmé- 
na plánujete-li v počítači více pev- 
ných disků či vypalovačku — přičemž 
homologace rozhodně není věc zby- 
tečná. 


Se skříní úzce souvisí i doslova 
ožehavá otázka chlazení procesoru 
— od 900 MHz výše totiž procesory 
vyzařují opravdu hodně tepla 
a není možné je uchladit běžnými 
levnými chladiči. Doporučujeme 
vám proto chladič, který je určen 
přímo pro procesory Socket A, 
a pokud možno má certifikaci 
přímo od AMD (například jinak 
kvalitní chladiče Titan ji nemají, 
protože používají příliš silný pří- 
tlačný mechanismus, který může 
při neopatrné manipulaci procesor 
zničit). Každopádně počítejte s tím, 
že potřebujete kvalitní chladič pro 
procesor s frekvencí 1 GHz. 


Nový BIOS a ovladače 

Pokud vás při instalaci počítače 
s A7V provázejí nějaké potíže, lze je 
obvykle vyřešit novou verzí BIOSu 
a ovladačů pro prostředky a zařízení 
základní desky. Instalaci nového 
BIOSu a ovladačů by měl provádět 
odborník či zkušený uživatel. 
Nedoporučujeme vám instalovat 
nový BIOS, pokud váš počítač fungu- 
je bez problémů. Instalace ovladačů 
je o něco méně ožehavou záležitostí 
— i zde byste ale měli postupovat 
velmi opatrně. 


Zdroje pro stažení ovladačů jsme 
pro větší přehlednost umístili do 
rámečku. Nyní k instalaci. Nový BIOS 
je nutné nahrávat z příkazové řádky 
(po restartu počítače mačkejte klá- 
vesu F8, až se objeví startovací 
nabídka, poté zvolte „jen systém MS 


BIOS či ovladače, bohužel opak je pravdou. 
Ty skutečně nejaktuálnější soubory proto stahujte z: 
ftp://ftp.asus.com.tw/pub/ASUS/mb/socka/kt133/a7v/ nebo 
fto://ftp.asuscom.de/pub/ASUS/mb/socka/kt133/a70/ 


Doporučujeme spíše tchajwanský server, který je v poslední době lépe aktualizován. V době 


psaní článku byly nejaktuálnější tyto verze: 


BIOS 1005c 
Promise v1.60 build 33 


2.VIA 


Ze stránek VIA budete potřebovat ovladače VIA čipsetů — tzv. 4in1 ovladače: 


http;//www.viatech.com/drivers/index.htm 


DOS" — můžete též použít startovací 
disketu Windows, zde zvolte „bez 
podpory CD-ROM"). V DOSu pak 
spusťte program aflash.exe, který 


jste si spolu s novou verzí BIOSu 


umístili do předem připraveného 
adresáře na disku C. V programu 
Aflash postupujte podle instrukcí — 
nejprve si udělejte zálohu svého 
aktuálního BIOSu, poté zadejte 
název souboru s novým BlOSem 
a nahrajte jej. 


Instalace nových ovladačů VIA 
4in1 je velmi jednoduchá — stačí 
spustit stažený soubor a potvrdit 
dotazy, po restartu by mělo být vše 
hotovo. V některých případech zlobí 
instalace AGP ovladače — můžete jej 
stáhnout a nainstalovat i samostat- 


TYPICKÉ PROBLÉMY 


ně. 

Cílem tohoto článku bylo dát 
vám pár dobrých tipů, jak se 
vyhnout problémům s jednou 
z nejpopulárnějších desek na 
našem trhu (ale i problémům se 
Socket A obecně), spíše než vás 
vést krok za krokem. Protože infor- 
mací a rad o A7V existuje obrovské 
množství, doporučujeme vám 
v případě potíží navštívit některé 
ze stránek, které se zabývají pouze 
touto základní deskou — například 
Asus © A7V © Troubleshooting 
http://mitglied.tripod.de/Juggern 
aut. Na shlednanou v příštím čísle 
u „Jak na to“ se těší 
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Při hraní mi počítač po nějaké době zamrzne. Ve Windows vše funguje bez problémů. 


- Použijte BIOS verze 1005a nebo novější. 


- Nainstalujte nejnovější ovladače VIA 4in1. 


- Nainstalujte ovladače Promise 1.60 build 25 nebo 33. 


- Nainstalujte aktuální ovladače graf. karty. 


Pokud počítač i nadále ve hrách zamrzá, nastavte v BIOSu system performance na „normal“, 
V takovém případě bude použit pouze AGP režim 2x — u některých grafických karet (napří- 
klad Rage Fury MAXX) AGP 4x nefunguje správně. Případně nastavte položku „fast writes“ 
na disabled. 


Při nahrávání Windows se počítač na dlouhou dobu (cca minuta) zastaví a nic nedělá. 


- Nainstalujte ovladače Promise 1.60 build 25 nebo 33 


Při instalaci Windows 2000 nedokáže instalační program rozpoznat filesystem pevného 
disku, ačkoliv mám FAT32. 


- Instalaci Windows 2000 je nutné provádět buď z ATA/66 řadiče integrovaného v čipsetu, 
poté nainstalovat ovladače pro řadič promise a až poté zapojit disk na ATA/100 řadič, nebo 
je třeba před instalací připravit disketu s ovladači pro řadič Promise a podle pokynů v read- 
me ji použít. 


SOUNDWORKS FPS1500 


Nejen nikdo, ale téměř nic není dokonalé — a tak i výtečné bedničky 
FPS2000 měly jednu zásadní vadu — byly poměrně drahé. Nové 
„patnáctistovky“ by měly být lékem na tento neduh. 


FPS 2000 byly dlouhou dobu 
ideálními bedničkami pro náročné 
hráče — v některých ohledech byly 
ale možná až příliš dokonalé. Tak 
kupříkladu ta jejich digitálnost. 
Nechci se nikoho dotknout, ale pře- 
vodník byl ve dvoutisícovkách tak 
trochu navíc. Ostatně, znám 
mnoho lidí, kteří je připojovali ana- 
logově, protože jednak redukce 
dodávaná k bednám ne vždy fun- 
govala tak, jak by měla, a jednak 
nejstarší Live! Value karty měly 
pouze analogový výstup. A když 
k tomu přidáte minimální rozdíl ve 
kvalitě analogového a digitálního 
výstupu (FPS2000 přece jen šumě- 
ly samy o sobě), byl D/A převodník 
trochu zbytečným a drahým luxu- 
sem. 


Cambridge SoundWorks 
FPS1500 


Kvalitní reproduktory 4.1 


+ super zvuk 
rozumná cena 


+/- © bílá barva 


Creative Labs 
www.creative.com 


Cena: 2900 Kč (vč. DPH) 


Patnáctistovky jsou tedy něco 
mezi malými FPS1000 a drahý- 
mi FPS2000 — od těch 
dražších si propůjčily 
výkon a kvalitu zvuku, 
od své menší předlohy 
zdědily bílou barvu 
i poměrně atraktivní 
cenu. Ponechám 


Zvuková karta 


SB 128/4kanálová 
SB Live!/1024 
SB Live! 5.1 


* nebo jiné reproduktory 4.1 


Levné repro 


FPS1000* 
FPS1000* 
DTT2200 


stranou, zda je bílá barva a podivný 
vzhled subwooferu změnou pozi- 
tivní, či negativní a budu se raději 
věnovat výhradně vlastnostem 
FPS1500. 


Technické údaje říkají následující: 


Satelity: 6Wx4 
Subwoofer: 17W 
Celkový výkon: 41W 
Hudební výkon: 350 W PMPO 
Odstup signál/šum: 75 dB 


Ovládání bylo pro změnu pře- 
vzato z dvoutisícovek — provádí se 
tedy dvěma otočnými potencio- 
metry, z nichž jeden slouží pro zapí- 
nání a nastavení hlasitosti a druhý 
pro vyvážení předních a zadních 
reproduktorů. Připojení reproduk- 
torů je pak jednoduché — k dispozi- 
ci jsou dva stereo vstupy pro přední 
a zadní reproduktory — lze tedy při- 
pojit jakoukoliv zvukovou kartu se 
čtyřbodovým výstupem. 


Nejlepší ale bezesporu je, že zvu- 
kem se patnáctistovky vyrovnají 
dražším dvoutisícovkám — a patří 
tedy mezi to nejlepší, čím můžete 
ozvučit okolí svého PC. To ovšem 
znamená, že prakticky neexistuje 
důvod, proč nyní kupovat DTT2000 
— když za méně peněz seženete 
nejen DTT1500, ale i analo- 

gové 5.1 reproduktory 

DTT2200. Ostatně 
naše doporučení 
naleznete v tabulce. 
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Ideální repro 


FPS1500 
FPS1500 
Dolby digital/DTT3500 


MÍRAdE 


Vše o nás najdete na našem: 


TITAN 
"Když chladič tak TÍTAN 1 


Desítky modelů chladičů na procesory včetně modelů z mě 

jp Peltiérových článků a vodního chlazení - Větráčky s koní 

1 vými otáčkami i termoregulací nejen nejen pro 12V všech 
rozměrů !!! 


Největší sklad chladičů a větráčků v ČR a SR. | velké dodávky ze skladu ! 
I! Nenechte se podvádět napodobeninami, všechny výrobky TITAN mají logo TITAN !!! 


VWšEPaovv BER 


www.tntrade.cz 


chladičů a větráčků nejen pro počítače 


Největší sklad výměnných 
rámečků v ČR a SR, 


We are your Databridge 
kompletní sortiment pro IDE/SCSI/WideSCSIW/LVD, 
nabídka i barevných rámečků, možnost nákupu šuplíčku ť ... 
a rámečku zvlášť, odkup starých a nekompatibilních rámečků, 7 = 
nabídka náhradních větráčků a dalších dílů, opravy M 


Sa 
Originální produkt VIPOWER poznáte podle českého obalu, českého manuálu L 
a grafického výše uvedeného loga na obalu. Nekupujte nekvalitní napodobeniny !!! 


VIPOWER VP-10K-66/100 24 skvěýcn 265,- KČ bez opH 


Komplet výměnný rámeček šuplík ve špičkovém 66/100 provedení a navíc originál VIPOWER !!! 
7 0 


va kupte si kočku !!! C I R AU E 


Už jste zkusili ovládat počítač prstem ??? Tuto bezkonkurenční technologii 
používá na 90% výrobců notebooků, tak proč ji nemít u svého počitače. A navíc máme 
programovatelná tlačítka, možnost podpisu či nákresu, možnost inteligentního spouštění 
aplikací, ovládání internetu, ovládání CD mechaniky a spoustu dalších vymožeností, ale hlavně 

jako důkaz naprosté spolehlivosti tohoto amerického výrobku Vám poskytneme záruku 5 let !!! 


Kompletní nabídka reproduktorů, subwooferů, 
©- 4.1 a 5.1 pro dolby digital 


"17 


Zkuste si projít naší širokou nabídkou reproduktorů KINYO, které v ČR a SR nabízíme za nejvýhod- 
nějších podmínek nejen pro koncové uživatele, ale i obchodníky. Nabízíme ucelenou řadu reproduk- 
torů, subwooferů, 4.1 či 5.1 systémů a to nejen v klasických, ale i černých a barevných provedeních. 
— m 


File servery, Rackmount case, 
SCSI věže a boxy přes PP/PCMCIA 
USB/SCS|/WideSCSI/LVD/EEE1394 


k - Skladem u nás najdete server 
W== | cases klasickými i i redundandními zdroji, SCSI a LVD věže, 19" rackmount case a 
hlavně kompletní sortiment externích 2,5", 3,5 a 5,25" boxů přes paralelní port, PCMCIA, USB, IEEE 
1394, SCSI, LVD a další. Pokud potřebujete něco externě, jste na správné adrese. | velké objednávky 


ze skladu nebo krátkých dodacích lhůtách ! 
R S 
ACECAD" Tablety a digitizéry 


Špičkový výrobce tabletů a digitizérů přináší na náš trh kompletní 
sortiment jak tabletů pro malování a kreslení, tak pro špičkovou 
práci v AutoCADu, Microstation či jiných aplikací. ACECAD je drži- 
telem celé řady světových ocenění a patří mezi vedoucí společnosti 
v této oblasti. Samozřejmostí jsou vynikající ceny a servis... 


KOMPLETNÍ SORTIMENT SKLADEM |: 


ČESKÁ REPUBLIKA: Škroupova 957, 500 02 Hradec Králové, Ko 
Tel/Fax: 049 - 673 229, Tel/Fax: 049 - 673 118, E-mail: tntrade ©eastnet.cz NTA 
SLOVENSKÁ REPUBLIKA, Rudlovská cesta 85, 974 01 Bánská Bystrica 
Tel/Fax: 088 - 41 44 416, Tel/Fax: 088 - 41 44 660, E-mail: tnisk©Aeastnet.cz 
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ČASTO KLADENÉ DOTAZY 


TELEVIZNÍ KARTA 


Mám problém s televizní kartou ATI TV Wonder (stereo). 
Instalace proběhla v pohodě, dokonce jsem i přehrál opravný soubor 
mixr3415.dll, ale ouha, nejde mi zvuk. Dostal jsem bohužel ke kartě 
návod od jiné karty, a tak nevím, jestli musím také propojit kablíkem 
zvukovku a TV, jak je tomu u ATI TV Wonder VE, nebo je zádrhel 
jinde. Mám SB Live! 1024. 


Propojení zvuku u TV Wonder (nikoliv Wonder VE) se provádí pomocí kablí- 
ku vedoucího zvuk z CD-ROM mechaniky, a to následovně: 


1. Audiokabel z CD-ROM mechaniky zapojíte do CD-in konektoru na TV 
Wonder. 
2. Konektor CD-out na TV Wonder propojíte s CD-in na zvukové kartě. 


V případě SB Live! 1024 můžete propojení provést i tak, že zvuk z CD-ROM 
mechaniky zapojíte přímo do SB Live! a zvuk z TV Wonder připojíte na konek- 
tor AUX zvukové karty (nezapomeňte aktivovat zařízení Auxiliary v ovládání 
hlasitosti Windows). 


PEVNÉ DISKY, MONITORY 


1. Pracuje-li HDD v UDMA-2 mode, běží na (teoreticky) 33 MB/s? 
2. Restartuji-li PC, můj monitor se také restartuje (běží — spánek — 
znovu naběhne). Já tomu ale chci zabránit, protože je to zbytečné 
(starý 14" tohle nedělal). Jak na to? Ve Windows ani v BIOSu 
(AmiBIOS) jsem to neodhalil. 


Pokud se ptáte, zda harddisk běžící v UDMA-2 módu přenese 33 MB dat 
každou vteřinu, pak naše odpověď zní nikoliv. 33 MB/s je totiž maximální 
teoretická přenosová rychlost, kterou mohou data putovat z elektroniky 
(vyrovnávací paměti) disku do počítače. Ovšem skutečná rychlost čtení či 
zápisu na povrchu disku bývá nižší — pohybuje se obvykle na úrovni několika 
MB/s a závisí na typu disku, počtu otáček a dalších parametrech. 


„Restartování“ monitoru zabránit nemůžete, Monitor se přepíná podle 
toho, zda mu grafická karta dodává signál, či nikoliv — u některých monitorů 
lze sice nastavit prodlevu, po které se vypne (a pak by se vám monitor při 
resetu „nerestartoval“), ale je to spíše vzácné. Váš starý monitor to nedělal 
proto, že se neuměl při absenci videosignálu sám vypnout. Doporučujeme, 
abyste tomu nevěnoval pozornost. 


VÝKON POČÍTAČE 


Moje konfigurace je následující: Celeron 3008450, základní deska 
BX98, 64 MB RAM, 17" AOC785, harddisk 6,5 GB, karta 3D Blaster 
nVidia Riva TNT2 Ultra 32 MB a karta VideoHighway Xtreme(na tele- 
vizi). Ve vašich recenzích je udávána minimální a optimální konfigu- 
race, už jsem opravdu bezradný, protože hry, které mají optimální 
konfiguraci přibližně, jako mám já, se mi i na nejmenších detailech 
a rozlišeních trhají. Chovají se tak hry jako třeba Carmageddon 2, F- 
-22 ADF, ale i hry na minimální konfiguraci detailů, Diablo II je 
naprosto nehratelné, přitom kamarádovi, který má Pentium II 266, 
jde rozhodně lépe než mně. Moc bych potřeboval zjistit, v čem je 
problém. 


Poradit v takovémto případě je opravdu těžké — problém se může nachá- 
zet kdekoliv a váš popis je velmi obecný. Rozhodně ale neuděláte chybu, 
pokud zkusíte vše načisto přeinstalovat. Tedy čistou instalaci Windows 
(doporučujeme verzi 98 SR2), aktuální verze ovladačů pro zvukovou a grafic- 
kou kartu, DirectX 7 či 8 — nezapomeňte si ale předem zazálohovat svá data. 
Pokud čistá instalace Windows nepomůže, měl by se asi vašemu PC věnovat 
zkušený servisní technik. 


©: 
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ISDN 


Můj táta má ve firmě eurolSDN. Zajímalo by mě, jestli bych se na něj 
mohl připojit tak, že bych si nechal doma přestavět linku na ISDN, koupil 
si ISDN modem a připojoval se na internet pomocí jeho jména a hesla. 
Doufám, že je můj dotaz srozumitelný a děkuji předem za odpověď. 


Váš dotaz srozumitelný je, ovšem nevidíme jediný rozumný důvod, proč se 
o něco podobného pokoušet. ISDN linka funguje na podobném principu jako linka 
telefonní — jedná se o vytáčenou linku, kde platíte (stejně jako u připojení běžným 
modemem) impulzy, obvykle podle tarifu Internet2000. Pokud byste se ale připojil 
výše popsaným způsobem, nebyl byste nejspíše tarifikován sazbou Internet2000, 
ale sazbou za běžný hovor (ta je podstatně vyšší). Navíc existuje hned několik firem, 
které nabízejí internetové ISDN připojení zdarma (například www.volny.cz, 
www.guick.cz, www.worldonline.cz — i v těchto případech pochopitelně platíte 
impulzy Telecomu) — takže proč hledat nějaké jiné, složitější a dražší řešení? 


CD-RW 


Nedávno jsem si koupil prázdné CD-R: 99 min, 870 MB, ale můj vypa- 
lovací software (WinOn CD 3.6) mi při vložení CD do mechaniky ukáže 
pouze 166 MB volného místa. Mohli byste mi poradit, jestli na něj můžu 
v klidu vypálit celých 870 MB nebo kde sehnat nějaký program, který to 
umí. 


Problém může spočívat jak v použitém softwaru, tak i v CD-RW mechanice. 
Pouze novější typy CD-RW mechanik totiž média s délkou 99 minut podporují. 
Navíc musíte počítat s možností, že na některých (opět převážně starších) CD-ROM 
mechanikách nemusejí být 99min média vůbec čitelná. 


PŘETAKTOVÁNÍ VooDOoO083 


Mám Voodoo3 2000. Četl jsem, že se dá snadno přetaktovat. Zajímalo 
by mě, jestli je to možné a jak se to dá provést. 


Přetaktování Voodoo3 (ale i mnoha dalších grafických čipů) je opravdu poměrně 
snadné. Existují sice různé speciální programy pro určité grafické čipy, ale asi nej- 
lepším univerzálním programem pro nastavení (a přetaktování) grafické karty je 
PowerStrip, který můžete získat ze stránek www.entechtaiwan.com . S ním může- 
te nastavit rychlost procesoru Voodoo3 z původních 143 MHz na vyšší hodnoty. 
Doporučujeme vám zkusit 166 MHz — to je rychlost modelu 3000, případně 170 
MHz, což je maximální hodnota, kterou dvoutisícovky zvládají. Ovšem karta se 
bude mnohem více zahřívat a pro stabilní provoz bude možná nutné připevnit na 
pasívní chladič ještě větráček. 


CYRIX 6x86 


Na druhém počítači mám procesor Cyrix 6x86 PR200+ . Znamená to, 
že by měl pracovat na 200 MHz? Zdá se mi, že nepracuje ani na 100 MHz. 
Zkoušel jsem ho přetaktovat, ale bylo to spíše pomalejší. Dále se mi stává, 
že se mi sám od sebe počítač restartuje, sekne nebo se mi objeví nápis, 
který se objevuje při vypínání počítače (Nyní můžete počítač bez obav 
vypnout). Mám tam nainstalované Windows 98, první verze. Může to být 
tím? 


Procesory Cyrix 6x86 mají tzv. „Pentium Rating“ nebo také „Processor Rating“ — 
PR200 tedy znamená, že procesor by měl mít výkon odpovídající Pentiu 200. 
Pracovní frekvence je ale podstatně nižší. Navíc ani výkon nedosahuje ve všech 
ohledech úrovně P200. Procesory 6x86 rozhodně nedoporučujeme taktovat na 
vyšší fekvence — velmi se totiž zahřívají a snadno se mohou i spálit. Ostatně problé- 
my, které zmiňujete, by mohly být nejspíše způsobeny nedostatečným chlazením či 
porouchaným větráčkem na procesoru, který se tak přehřívá. 
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ix nebo Pepsi Light (0.5L, 1L, 2L, 2.5L) 
5 se not za pár litrů!Když pošleš 15 etiket a| dost rychlej, vyhraješ bundu, 
batoh lebo brejle. A když to nestihněš, máš ještě druhou - Za 15 etiket totiž úplně každej 
dostane vst ku na Pepsi Snow Show, která sekoná v sc o f 
ve Špindlu. : 
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